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Historia del ajedrez 


El juego del ajedrez, cuyo nombre proviene del árabe axxatramch, es 
uno de los más antiguos que se conocen, aunque no se sabe con exactitud 
quién lo inventó; se supone que fueron los chinos o los indios hace 
ya unos millares de años. Paulatinamente, al irse incrementando las 
relaciones comerciales entre los pueblos, pasó a otros países, especial- 
mente a Persia, donde alcanzó rápida popularidad y las piezas adquirieron 
forma definitiva: el Rey, el Primer Ministro, el Elefante, el Guerrero, 
el Carro de guerra, y los Soldados. 

Posteriormente, pasó a Egipto, donde lo dio a conocer un embajador 
persa, el cual intentó incluso enseñárselo al faraón. Este, entusiasta del 
juego y como testimonio de su gratitud, al terminar una partida invitó 
al embajador a que expresara un deseo, que le sería inmediatamente 
satisfecho. El interpelado le contestó que «deseaba trigo: un grano de 
dicho cereal en la primera casilla del tablero, dos granos en la segunda, 
cuatro en la tercera y así sucesivamente, siempre doblando, hasta la 
sexagésima cuarta casilla, 

—Poco me pides —exclamó el faraón, extrañado de que pidiera lo 
que consideraba una bagatela, y dio las oportunas órdenes al Gran 
Tesorero del Imperio para que procediera en consecuencia. 

Al cabo de una semana, el funcionario, que entretanto había inten- 
tado sacar las cuentas, se presentó ante el soberano y le dijo: 

—Majestad, para pagar al embajador, no solamente resulta insufi- 
ciente la cosecha de trigo de Egipto, sino también todas las del mundo, 
y no solamente la cosecha del año actual, sino las del mundo en los diez 
próximos años. 

La historia no nos dice cómo reaccionó el faraón ante aquella noticia, 
pero debemos suponer que no debió ser de su agrado; si hubiera, entre 
los lectores, alguno que experimentara dudas sobre lo que acabamos 
de decir, le invitamos a que tome papel y lápiz y empiece a efectuar las 
correspondientes operaciones aritméticas. Y si no quiere tomarse esta 
molestia, las modernas máquinas calculadoras le facilitarán la tarea y 
le demostrarán, en unos momentos, que el funcionario faraónico dijo 
a su soberano la verdad. 

Los romanos del tiempo del Imperio llevaron a Roma este juego, 
de los países de Oriente que habían conquistado, pero fueron los árabes 
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quienes dieron el impulso decisivo para su introducción en Europa 
después de su invasión de Persia. 

En aquellos tiempos, las reglas que regían el juego eran, en parte, 
distintas de las actuales. Por ejemplo, el Peón que conseguía llegar a 
la octava línea podía cambiarse por una Dama, que por aquel entonces 
era la pieza más débil. La potencia y movimientos de la Reina o Dama, 
tal como se le atribuyen en la actualidad, datan del siglo xvir. Algunas 
de las reglas características primitivas han sido alteradas hasta nuestros 
días: por ejemplo, antiguamente se podía iniciar la partida moviendo 
simultáneamente un paso los dos peones de Torre. 

Así, con el transcurso de los siglos el juego del ajedrez fue sufriendo 
sucesivas transformaciones y modificaciones, y las figuras fueron adop- 
tando formas más modernas, como las actuales, adaptadas a la menta- 
lidad occidental. 

Al Primer Ministro le sustituyó la Reina o Dama; el Elefante, es- 
pecie animal casi desconocida en Occidente y que podía hacer movi- 
mientos y dar saltos gigantescos, cedió su puesto al Caballo, cuyo salto 
fue reducido a proporciones más limitadas. Las Torres ocuparon el 
lugar del Carro de guerra y los Alfiles el de los Guerreros. 

Durante la Edad Media, el juego del ajedrez constituyó uno de los 
entretenimientos más en boga, el favorito entre las pocas distracciones 
de que disponía la nobleza de la época en sus largas veladas invernales, 
encerrada en sus castillos. 

Asimismo era jugado por las clases populares, y confirmación de 
ello es la comedia Una partida de ajedrez, de Giuseppe Giacosa, que nos 
ilustra de manera eficaz sobre uno de los aspectos de la cotidiana vida 
medieval. 

Yolanda, hija del señor del castillo, y el paje Fernando inician una 
partida de ajedrez, en la que éste, si pierde, pagará con la vida, y si gana 
obtendrá la mano de la castellana: como en todas las comedias de final 
feliz, el paje resulta vencedor y se casa con la doncella. 

Durante el Renacimiento, la pasión por el ajedrez no disminuyó: 
las familias más ilustres, los gobernantes, los científicos y los literatos, 
lo cultivaron con asiduidad e interés. Reyes y emperadores se pasaban 
horas y horas ante un tablero estudiando la mejor forma de derrotar a 
un adversario y pagaban sumas fabulosas a los pocos ajedrecistas que, 
en aquellos tiempos, eran capaces de enseñar las reglas del juego y nuevos 
movimientos que después aplicaban a la estrategia militar. 

Federico de Prusia fue un gran apasionado por el juego del ajedrez. 
aprovechando esta debilidad, el barón alemán De Kempelen construyó 
un autómata al que dio la figura de turco, dentro del cual hizo que se 
escondiera un enano. Según le indicaba por medio de hilos, el enano, 
desde el interior del autómata, hacía accionar los brazos del turco y 
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éste movía las piezas en el tablero. Después, el autómata fue presentado 
a la Corte del rey de Prusia, donde ganó todas las partidas que jugó 
y enriqueció a su inventor. Finalmente, el barón logró venderle el apa- 
rato al rey por una elevada cantidad, no sin antes tomar todas las pre- 
cauciones para ponerse a salvo antes de que fuera descubierta la su- 
perchería. 

A finales del siglo xvi y principios del xrx, la manía del ajedrez 
invadió Francia: algunos cafés, célebres aún en nuestros días, se con- 
virtieron en punto de cita de los más famosos jugadores y fueron testigos 
de partidas entre los campeones de entonces: De Légal, Philidor, Bird, 
Morphy (venido expresamente de América), Andersen y otros, par- 
tidas que a veces duraban toda una noche y el día siguiente, seguidas 
atentamente por numerosos aficionados, que se olvidaban de sus ocu- 
paciones habituales para seguir de cerca el desarrollo del juego. 

El mismo Napoleón se consideraba a sí mismo como un genio en 
el ajedrez, y para no quitarle esa ilusión sus adversarios, más hábiles 
que él, por regla general se dejaban ganar para no incurrir en su cólera. 

En el siglo pasado las partidas duraban días enteros e incluso se- 
manas; al no haber límite de tiempo, nada impedía a un campeón, des- 
pués de haber movido una pieza, irse a comer o a tomar un refrigerio, 
mientras su adversario estudiaba con tranquilidad la posición. 

Esto era posible, en aquel entonces, porque no existía aún un regla- 
mento internacional, sino que las reglas eran establecidas por los propios 
maestros; además, siendo sumamente raros los libros de texto, y la ha- 
bilidad basada por lo general en la inteligencia y conocimientos ajedre- 
císticos de cada uno, parecía lógico que un campeón pudiera pasarse 
largo tiempo meditando una jugada —durante un día o más— para 
hallar la forma de contrarrestar una jugada secreta del adversario y que 
éste, a su vez, hiciera lo mismo con las del otro. 

Hasta principios del siglo xx, en que se constituyó la Federación 
Internacional de Ajedrez (F.I.D.E.), no se establecieron normas precisas 
y definitivas y los jugadores no dispusieron de un reglamento, y con 
ello proceder a la designación anual de un campeón del mundo. 

Mientras en los países occidentales se juega, por lo regular, con 
piezas estandarizadas y modernas, conocidas de todos (Rey, Reina o 
Dama, Alfil, Caballo, Torre y Peones), los eslavos, indios y chinos, 
así como otros pueblos asiáticos, juegan con piezas de formas distintas; 
no obstante, las reglas del juego son idénticas para todos. 

Es sabido cuán difundido, promocionado y con cuánto interés es 
seguido el juego del ajedrez en los países del Este; en algunos de ellos 
es considerado como el deporte o juego nacional y se enseña en la escuela 
como asignatura obligatoria. Ello explica, posiblemente, la imponente 
cantidad de ajedrecistas con que cuentan esos países, el alto nivel alcan- 


7 


zado en ellos por el ajedrez, y el entusiasmo y la pasión con que és prac- 
ticado y seguido por las masas populares; también explica el predominio 
conseguido por los jugadores del este de Europa, en sus confrontacio- 
nes, sobre los de la Europa occidental. De hecho, aparte del prodigioso 
cubano Capablanca (que a los cinco años derrotaba ya a su padre), que 
detentó el título de campeón del mundo hasta 1927, y del holandés 
Euwe, que lo detentó durante dos años, en los últimos cuarenta siempre 
ha sido ganado por un jugador de los países del Este. 

Efectivamente, en determinadas épocas fueron considerados cam- 
peones mundiales diversos ajedrecistas que habían derrotado a la ma- 
yoría de sus contemporáneos. Entre ellos destacan el clérigo español 
Ruy López de Segura (siglo xvir, que según parece era natural de Zafra 
(Badajoz), el francés Francois André Philidor (siglo xvr) y en el si- 
glo xix el inglés Howard Staunton y el francés Louis Charles de La- 
bourdonnais. 

Poco tiempo después surgió y desapareció como una estrella fugaz 
el norteamericano Paul Morphy, que derrotó a todos los ajedrecistas 
de su época incluyendo al alemán Adolf Andersen, que siete años antes, 
o sea en 1851, había conseguido el primer premio del torneo de Londres, 
por lo que se le consideró campeón mundial. Al morir prematuramente 
Morphy, Andersen fue reconocido como máxima estrella mundial (1884). 
En 1894 y 1896, el alemán Emmanuel Lasker conquistó y revalidó el 
título mundial al vencer a Andersen en sendas partidas, perdiéndolo 
en 1921 ante José Raúl Capablanca. 

Después de Capablanca han sido campeones mundiales Alekhine 
(ruso), Euwe (holandés), Botvinnik (ruso) tras la Segunda Guerra Mun- 
dial e iniciando la serie de grandes campeones rusos Smyslov, Thal, 
Petrosian, Spassky, alternándose en ocasiones en la cabeza del campeonato 
mundial, hasta llegar al norteamericano Fischer, campeón desde 1792 a 
1975, para recuperar los rusos el título para Anatoly Karpov, actual 
campeón mundial, título que revalidó en 1978. 


En España, después de una floreciente actividad ajedrecística a finales 
del siglo pasado y principios del actual, parece que su afición y difusión 
pase por unos momentos de estancamiento, no llegando a comprender 
los motivos, por cuanto en nuestro país ha habido siempre grandes 
jugadores. Sí, ya sabemos que no se trata de un juego espectacular, de 
masas, pero tampoco es menos cierto que constituye un maravilloso 
atractivo para todos aquellos que se han iniciado en su estudio, una 
gimnasia mental que, además de ser un pasatiempo útil, es al mismo 
tiempo una manera sin igual de llenar unas horas libres. Es innegable 
que el ajedrez es un juego de base matemática con una amplia compo- 
nente mnemónica, pero esto es válido únicamente para los grandes 
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campeones, para los maestros internacionales que hacen del ajedrez su 
principal actividad e, incluso, su profesión. 

El ajedrez no es un juego difícil, sino bastante más fácil de lo que 
generalmente se cree. Lo dice un apasionado que ha pasado una buena 
parte de su existencia entre tableros. 

Para divertirse, para entretenerse, no es preciso conocer a fondo la 
materia; todo aquel que consiga asimilar y poner en práctica cierto 
número de conocimientos teóricos, siempre podrá hacerlos valer y ten- 
drá una enorme ventaja sobre los que juegan por rutina. Si después, 
presa del entusiasmo, el joven principiante desea perseverar en el estudio 
y perfeccionar el juego por su cuenta, no le costará mucho formar parte 
del grupo de buenos jugadores, siempre que cuente con las suficientes 
cualidades de constancia y de cierto temperamento. 

En estos últimos años se observa en España un acrecentamiento 
de la afición por el juego del ajedrez, sobre todo entre los jóvenes y muy 
jóvenes, lo cual hace esperar que en un próximo futuro habrá en nuestro 
país un considerable número de jugadores de calidad. En todas las 
ciudades importantes del territorio nacional, incluso en localidades de 
escaso número de habitantes, existen círculos y clubs de ajedrez que 
realizan una meritoria y decisiva labor en la propagación de este noble 
juego. 

Este tratado no pretende enseñar a fondo el juego del ajedrez, tam- 
poco los más recientes descubrimientos teóricos sobre el mismo; sólo 
se propone tomar de la mano al lector y acompañarle en sus primeros 
pasos por el camino ajedrecístico de la forma más fácil y eficaz. Si con 
ello conseguimos alentar a algún lector a emprender un estudio más 
profundo de este maravilloso juego y hacer que persevere en él, nos 
consideraremos suficiente y ampliamente recompensados. 


Nociones generales 


En el juego toman parte dos personas: una juega con las piezas blancas, 
y la otra, con las negras. El tablero sobre el que se mueven estas piezas 
tiene forma cuadrada y se divide en casillas o cuadros, ocho por lado, 
alternativamente blancos y negros. Es obligatorio que el cuadro iz- 
quierdo de la primera fila sea negro. En las partidas importantes, torneos 
internacionales, etc., se anotan las jugadas una a una; para ello ha sido 
necesario adoptar un sistema de señalización que fuera lo más sencillo 
posible. Se han ideado, con tal finalidad, diversos sistemas o procedi- 
mientos, cada uno de ellos con características propias y más o menos 
complicados; en España se ha adoptado el sistema representado en el 
diagrama 1. 


ELA 
á 


Diagrama 1 


Se parte de la posición inicial ocupada en el tablero por cada pieza, 
situándonos, según sea el movimiento efectuado por las Blancas o por 
las Negras, en la respectiva posición del jugador que las conduce. A la 
primera fila de las Blancas y de las Negras, se le asigna el número 1, 
y así sucesivamente, hasta la última u octava. Para distinguir de las 
piezas dobles —Torres, Caballos y Alfiles— cuál es la que efectúa el 
movimiento, se toma cómo referencia el Rey o la Dama. Se dice, pues, 
el caballo, la torre o el alfil, de Rey o de Dama, según del que se trate. 
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Para designar a los Peones —que son ocho—, se toma como referencia 
la columna en la cual se hallan situados. Por ejemplo, se dice peón de 
caballo de Dama, o peón de torre de Rey, etc. 


Movimiento y valor de las piezas 


Al iniciarse la partida,-las piezas deben estar colocadas simétricamente, 
las Blancas y las Negras. En total son treinta y dos, dieciséis de cada 
color. Son: el Rey, la Dama o Reina, dos Torres, dos Caballos, dos 
Alfiles y, como hemos ya indicado, ocho peones. 


a) El Rey es la pieza más importante de una partida, sin la cual es 
imposible jugar. Su movimiento es el más sencillo de todas las piezas; 
puede moverse en cualquier dirección, sea vertical, horizontal o dia- 
gonal, hacia adelante y hacia atrás, pero sólo un cuadro o casilla cada vez 
que es jugado (diagrama 2). El Rey blanco, al iniciarse la partida, debe 
hallarse siempre en el cuadro cuarto, a partir de la derecha del tablero, 
de la primera fila; es éste un cuadro negro. El Rey negro, también en 
la primera fila de su campo, en el quinto cuadro a partir de su derecha, 
que es un cuadro blanco. 


Diagrama 2 


b) La Dama o Reina es la pieza más potente de todas y reúne en sí 
los movimientos de la Torre y del AJA Puede muverse en todas direc- 
ciones, vertical, horizontal, diagonal, hacia adelante y hacia atrás, a 
lo largo de todas las filas o columnas, así como de las diagonales, siempre 
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que estén expeditas, y detenerse en cualquier cuadro libre (diagrama 3). 
La Dama blanca, al iniciarse la partida, debe estar situada al lado del 
Rey, en el quinto cuadro de la primera fila a partir de la derecha del 
tablero, cuadro que es siempre blanco; la Dama negra, por su parte; 
también al lado del Rey, en la cuarta casilla de la primera fila a partir de 
la derecha del tablero, casilla que es siempre negra. Para evitar posibles 
equivocaciones, recordaremos, pues, que la Dama blanca estará colo- 
cada, al empezar la partida, en un cuadro blanco, y la Dama negra, en un 
cuadro negro. Lo contrario que los respectivos Reyes. 


c) Las Torres, consideradas como piezas mayores en cuanto a po- 
tencia, son las que vienen inmediatamente después de la Dama. Pueden 
moverse vertical y horizontalmente, hacia adelante y hacia atrás, a lo 
largo de toda una fila o columna siempre que éstas estén libres, o sea, 
no esté ocupado alguno de sus cuadros por otra pieza propia o adver- 
saria, y pueden detenerse en cualquier cuadro libre (diagrama 2). Al 
iniciarse la partida, las Torres ocupan los dos cuadros extremos —a 
derecha e izquierda— de la primera fila respectiva. 


Diagrama 3 


d) Los Caballos son dos por bando y su forma de moverse es la más 
rara de todas las piezas: forman, al ser jugados, como una especie de 
siete sobre el tablero, saltando siempre desde una casilla blanca a otra 
negra, o viceversa. Son las únicas piezas que pueden saltar por encima 
de las demás, ya sean de su color, ya del contrario. Por ejemplo, en 5AD, 
puede saltar a las siguientes casillas: a 4TD, a ÓTD, a 3CD, a 7CD, 
a 3D, a 7D, a 4R y a GR (diagrama 4). Los Caballos blancos ocupan, 
al iniciarse la partida, la segunda casilla, a partir de la derecha y la iz- 
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Diagrama 4 


quierda del tablero, de la primera fila, entre una Torre y un Alfil; los 
negros, igual. 


e) También hay dos A/files de cada color que pueden moverse 
hacia adelante y hacia atrás, pero únicamente en diagonal, y detenerse 
en cualquier cuadro libre. Uno de los Alfiles se mueve solamente por los 
cuadros blancos y el otro por los negros, sin que jamás y por ningún 
motivo puedan cambiar el color de los cuadros por los que se mueven. 
Esta circunstancia es aplicable tanto a los Alfiles blancos como a los 
negros (diagrama 5). Los Alfiles, en la posición inicial de una partida, 


Diagrama 5, 


deben ocupar la tercera casilla, a contar desde el extremo derecho e 
izquierdo del tablero, de la primera fila. Tanto los blancos como los 


negros. 


Los Peones son ocho para cada color: pueden moverse sólo 
hacia adelante, verticalmente, y nunca pueden retroceder. Avanzan un 
cuadro cada vez, con excepción del primer movimiento en que pueden 
adelantar dos. Tanto los peones blancos como los negros, al iniciarse 
la partida, ocupan todos los cuadros de la segunda fila del lado del ta- 
blero respectivo. 


Después de haber establecido por separado el movimiento de cada 
pieza en el tablero, vcámoslas ahora en acción. 

Teniendo en cuenta sus diversas características, debe recordarse 
que ninguna de ellas, con la única excepción del Caballo, podrá pasar 
por encima de una casilla ocupada por otra pieza (ya sea propia o ad- 
versaria). Cuando un jugador desea situar una pieza propia en un cuadro 
ocupado por una adversaria, la toma —/a mata O se la come, como suele 
decirse vulgarmente—, quitándola del tablero y poniendo en su lugar 
la pieza propia. 

Todas las piezas pueden tomar una pieza contraria, sea la que fuere; 
en consecuencia, incluso un Peón puede tomar la Dama, una Torre, 
un Alfil, un Caballo u otro Peón, y viceversa. El Rey, por su parte, 
puede también tomar cualquier otra pieza adversaria (excepto el otro 
Rey), pero es la única pieza del juego que no puede ser tomada, hasta 
el punto de que si, con una pieza propia, se amenaza al Rey contrario, 
se deberá advertir al adversario con el fatídico «¡Jaque al Rey!». 

Los Peones, como hemos dicho, se mueven hacia adelante, verti- 
calmente, y toman las piezas contrarias siempre en diagonal, ya sea 
hacia la derecha ya hacia la izquierda. La segunda particularidad de 
los Peones es que al llegar a la quinta fila pueden tomar al paso los Peo- 
nes laterales adversarios que adelantan dos cuadros; esta toma debe 
efectuarse inmediatamente después del adelantamiento del Peón adver- 
sario, no siendo ya posible una vez realizado cualquier otro movimiento 
(diagrama 6). 

En el diagrama puede verse cómo el Peón situado en 5AD puede 
tomar al paso los Peones negros situados, respectivamente, en 2CD 
y 2D, si éstos adelantan dos cuadros. Al tomar el Peón de 2CD, el Peón 
blanco se colocará en 6CD; y si el que avanza dos cuadros es el Peón de 
2D, el blanco podrá tomarlo, situándose en 6D. 

Otra de las características de los Peones es que, al llegar a la octava 
fila, pueden cambiarse inmediatamente por cualquier otra pieza (excepto 
por el Rey), a elección del jugador. En consecuencia, se podrán tener 
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Diagrama 6 


dos Damas o más, y cuatro o más Torres, Caballos o Alfiles. Por lo 
general, el Peón que consigue llegar a la octava fila se cambia por una 
Dama, que como sabemos es la pieza de mayor potencia y la que con 
más frecuencia suele decidir una partida; pero no deja de haber casos, 
bastante raros, en los cuales se prefiera cambiarlo por una Torre o un 
Caballo, sobre todo por este último, que por su excepcional movilidad 
puede dominar cuadros inaccesibles a las demás piezas. 

Para dar una idea del valor respectivo de cada pieza, cuando todas 
se hallan en juego, téngase presente que la más importante de todas 
es la Dama; a ésta sigue, en orden de importancia, la Torre, que tam- 
bién puede moverse por todo el tablero. Les siguen los Alfiles, cada 
uno de los cuales puede moverse por treinta y dos cuadros (ya que cada 
Alfil está vinculado a un color de los mismos), y a continuación los 
Caballos, que pueden recorrer asimismo todo el tablero, aunque a saltos. 

Para establecer unos valores relativos, si tomamos como base el 
Peón, al que le atribuiremos 1 punto, el Alfil valdrá 3, el Caballo otros 3, 
la Torre 5 y la Dama 10. 

La finalidad de una partida consiste en dar jaque mate al Rey adver- 
sario; es decir, colocarle en una situación tal que, cualquiera que sea el 
movimiento que haga, o aunque no haga movimiento alguno, se halle 
bajo el control de una pieza contraria (hay otros tipos de jaque más 
refinados, más especiales, como el de en descubierta, etc., de los que 
trataremos más adelante). El jugador que lo consigue ha ganado la 
partida, independientemente del número de piezas que haya aún sobre 
el tablero; a veces, sucede que disponiendo cada uno de los adversarios 
de fuerzas sensiblemente iguales, ninguno de los dos puede alcanzar 
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ese objetivo, siendo la victoria, por ello, prácticamente imposible de 
alcanzar. Entonces se dice que la partida ha terminado en empate o, 
por decirlo en términos propiamente ajedrecísticos, en tablas. 

Cuando la partida se juega entre dos personas de posibilidades 
similares, el jaque mate resulta sumamente improbable; por ello todos 
sus esfuerzos suelen estar dirigidos a debilitar al adversario, ya sea con- 
siguiendo ganancias de material, ya procurando reforzar la propia po- 
sición. Así, muchas veces el éxito final de una partida depende de un 
simple Peón. 

El refuerzo de la posición no es, en sí mismo, determinante, pero 
bien aprovechado suele conducir al abandono del adversario. 

Téngase en cuenta que no pueden producirse ataques sorprendentes 
ni defensas definitivamente triunfales si cada contendiente efectúa las 
jugadas precisas, las mejores en cada ocasión, pues de ser así todos 
jugaríamos ese tipo de ataque o de defensa; por eso, cuando se lee o 
se oye decir que un jugador ha empleado una forma de ataque que le 
ha llevado a la victoria, o que la defensa de otro ha conducido a su ad- 
versario a la derrota, hay que conocer los motivos y situaciones que los 
han provocado. Analizando las partidas en cuestión se comprobará, 
en el primer caso, que el adversario ha cometido errores o ha realizado 
jugadas poco consistentes, con lo que se ha podido conducir el ataque 
en forma irresistible, y en el segundo, que el ataque no fue lo suficiente- 
mente eficaz o bien llevado, con lo que terminó por irse debilitando y 
finalizando en una derrota. 

En el ajedrez, ésta es una de las mayores bellezas del juego, hay en 
principio un perfecto equilibrio de fuerzas; a cada jugada de ataque 
es posible oponer otra de defensa, y si ello se desarrollase de acuerdo 
con la teoría todas las partidas deberían terminar en tablas. 


Clases de partidas 


Las hay diversas, y pueden ser: 


a) Amistosas. Son partidas que, por lo general, no duran más 
de una hora o dos y en las cuales el ritmo de las jugadas es bastante rá- 
pido. Su finalidad, más que el estudio y mejora del juego, es el entre- 
tenimiento, el pasatiempo; es el tipo de partidas más jugado y que más 
apasiona a quienes toman parte. 

b) Partidas relámpago. Se juegan con el reloj doble especial uti- 
lizado en ajedrez: cada jugador dispone, según lo acordado previamente, 
de cinco o siete minutos, en cuyo lapso deberá decidirse la partida. 
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Puede ganarse de dos formas: dando jaque mate al adversario (u obli- 
gándole a abandonar), o por haber transcurrido el tiempo señalado. 
El jugador que, en el espacio de cinco o siete minutos, ha empleado 
más tiempo en jugar sin haber dado jaque mate al adversario, ve caer 
la banderola incorporada a su reloj y pierde la partida. No todos los 
jugadores poseen cualidades para actuar en partidas de este género: 
para participar en ellas con ciertas garantías de éxito precisan poseer, 
además de los suficientes conocimientos y habilidad, una rápida visión 
de las jugadas que les permita realizar las mejores en el menor espacio 
de tiempo; son muy aconsejables a los principiantes para que vayan 
adquiriendo experiencia. 


c) Partidas de torneo o de campeonato. Este tipo de partidas es, en 
la actualidad, muy frecuente y pueden ser de carácter nacional e inter- 
nacional. Se desarrollan bajo el control del reloj y cada movimiento 
de un jugador queda reflejado en su módulo correspondiente para 
eliminar toda posibilidad de duda o controversia. Tienen una duración 
mínima de cuatro horas y pueden prolongarse hasta siete o más. El ritmo 
de jugadas por hora lo establece la entidad organizadora. 


d) Partidas por correspondencia. Son también muy frecuentes en 
nuestros días entre jugadores nacionales o entre nacionales y extran- 
jeros; además de entre jugadores independientes, se celebran asimismo 
entre grupos de jugadores y clubs de distintas ciudades. Pueden durar 
meses, cosa lógica si se tiene en cuenta que cada jugada debe ponerse 
en conocimiento del adversario por medio de una tarjeta postal o por 
carta, quien, una vez recibida, deberá estudiar la respuesta mejor, que 
a su vez mandará por tarjeta postal o carta, y así sucesivamente hasta 
el final del encuentro o el abandono de uno de los contendientes. Los 
torneos por correspondencia son utilísimos y ayudan a progresar en 
forma sorprendente en el conocimiento de la teoría, ya que los jugado- 
res que en ellos participan se ven obligados a consultar toda clase de 
libros que tengan a su disposición con partidas de los grandes maestros 
o publigados sobre un tema determinado, hasta conseguir un cono- 
cimiento completo y total del mismo. 


Para completar la lista ofrecemos una breve información sobre las 
partidas «simultáneas» y las partidas «a ciegas» (sobre las partidas con 
ventaja hablaremos en otra parte del libro). 


Las partidas simultáneas son las jugadas por un maestro simultá- 
neamente contra cierto número de adversarios —por lo general, entre 
20 y 50— de categoría inferior o aficionados. Éstos se sientan cada 
uno ante su tablero, colocados a lo largo de una mesa, y todos juegan 
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con las Negras. El maestro, que siempre juega con las Blancas, va re- 
corriendo uno tras otro todos los tableros, desde el primero al último, 
correspondiéndole a él realizar el primer movimiento. Así, durante su 
recorrido, cada uno de sus adversarios tiene tiempo para meditar la 
respuesta y la jugada siguiente. 

Antiguamente, los maestros jugaban las partidas simultáneas co- 
brando determinada cantidad de cada adversario: era un modo como 
cualquier otro de ganarse la vida. Los más famosos llegaron a cobrar 
hasta 50 dólares, o su equivalente, por cada jugador al que tenían que 
enfrentarse. Se ha hecho célebre, y vale la pena contarlo, lo que acaeció 
al maestro Napier con ocasión de una serie de partidas simultáneas 
que jugó en un centro agrícola del estado de Pennsylvania, en el año 1929. 
Tuvo que enfrentarse con personas que no eran de la localidad, sino 
que habían llegado de los alrededores de la misma, y el torneo tuvo 
unos comienzos normales; el maestro, al cabo de unas pocas rondas, 
ya había conseguido sustanciales ventajas en la mayor parte de los ta- 
bleros: en unos, un par de Peones, en otros, alguna pieza, y en otros 
incluso la Dama. Pero ninguno de sus adversarios se decidía a abando- 
nar. Todos jugaban como si en la partida les fuera la vida y resistían 
con increíble tenacidad. Napier empezaba a sentirse fatigado y a caerse 
de sueño, y las partidas amenazaban con prolongarse toda la noche; 
no obstante, consiguió terminar victoriosamente todas las partidas 
dando mate, uno tras otro, a sus irreductibles adversarios. Al día si- 
guiente quedó aclarado aquel misterio: los campesinos que habían sido 
sus contrincantes, antes que pagar una habitación en el hotel, habían 
preferido estar jugando hasta la madrugada para llegar a sus granjas 
a la hora de costumbre y emprender el trabajo del día. 

Como demostración del fanatismo de que hacen gala ciertas per- 
sonas, vamos a contar otro episodio del que fue protagonista Aleksandr 
Alekhine, por aquel entonces campeón del mundo. 

En 1930, un joven que residía en Portland, estado de Oregón 
(EE.UU.), se enteró de que el gran maestro tenía contratada una serie 
de partidas simultáneas en Los Ángeles. Ni por un momento tuvo en 
cuenta la enorme distancia que separa a las dos ciudades: tomó el avión 
y al cabo de tres horas de vuelo se hallaba en Los Ángeles, dispuesto 
a enfrentarse al campeón. Cuando nuestro joven aficionado se encontró 
ante él, haciendo caso omiso de los demás participantes en la serie, em- 
pezó a realizar, contra Alekhine, una jugada tras otra, contraviniendo 
las reglas establecidas por la organización, que, en casos semejantes, 
determina que las jugadas deben ser efectuadas sucesivamente por todos 
y cada uno de los participantes, dando así a cada uno idéntica posibili- 
dad para meditar la jugada siguiente. 

Alekhine, en el transcurso de su vida, se había encontrado ya con 
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personas apasionadas y obsesionadas y sabía cómo tratarlas. Se puso a 
jugar al mismo ritmo que su adversario: a jugada por segundo. Y al 
cabo de once jugadas conseguía dar mate al joven arrebatado. Había 
realizado un vuelo de más de 1600 km para jugar una partida en la que 
el campeón le había puesto fuera de combate en sólo veintidós segundos. 


Las partidas a ciegas son algo rayano en lo milagroso. 

Aunque los jugadores que más se han distinguido en esta especial 
dad han demostrado de manera real y natural su capacidad e ingenio, 
no se puede negar que tales partidas tienen características que las hacen 
irresistiblemente fascinantes. 

El maestro se instala en una salita ante una mesa sobre la cual hay un 
tablero, pero sin las piezas (la mayoría de las veces incluso sin tablero a la 
vista), mientras en la sala contigua los aficionados de costumbre se 
hallan sentados cada uno ante su tablero, con las piezas dispuestas para 
iniciar la partida. El maestro juega, en estos casos, siempre con las Blan- 
cas; anuncia su primer movimiento, empezando por el primer tablero 
hasta terminar por el último; una vez terminada la primera ronda, vuelve 
a empezar por el primer tablero, dando los jugadores inscritos, que 
juegan con las Negras, su jugada correspondiente, que simultáneamente 
efectúan y esperan la inmediata respuesta del maestro. 

Los especialistas han conseguido llegar a jugar 55 partidas simul- 
táneas. Esto, desde cualquier punto que se mire, constituye una de las 
más grandes manifestaciones del potencial intelectual humano. 

Cierto es que en ellos concurren dotes especialísimas, la primera 
de las cuales es una memoria fabulosa. El maestro yugoslavo Boris 
Kostich recordaba, jugada por jugada, todas las partidas disputadas; 
el maestro Frank Marshall, después de una sesión en la que jugó 155 par- 
tidas simultáneas, fue capaz, unos días después, de recordarlas todas 
excepto dos. ¡Y se sintió disgustado por este fallo de memoria! 

La segunda cualidad indispensable para todo jugador a ciegas es 
una extraordinaria capacidad de representación visual: le proporciona 
al maestro un cuadro perfectamente claro y distinto de la posición de 
las piezas en cada uno de los tableros. 

El tercer elemento esencial es la potencia de concentración; final- 
mente, debe poseer la facultad de poder trasladarse, con la imaginación, 
de un sujeto a otro, sin olvidar por ello la primera imagen. Es ésta una 
cualidad sumamente difícil de desarrollar: intentad recordar los ob- 
jetos que habéis visto en un escaparate cualquiera al cabo de una hora 
y os daréis cuenta de la dificultad que entraña. 

El extraordinario jugador americano Harry Nelson Pillsbury, que 
murió cuando contaba treinta y tres años de edad, fue un auténtico 
fenómeno en el juego a ciegas. En cierta ocasión, jugó una serie de 
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veintiún tableros contra jugadores con categoría de maestro, termi- 
nándola con resultados más que excelentes. Su especialidad consistía en 
jugar simultáneamente, a ciegas, doce partidas de ajedrez, seis de damas 
y una de bridge. Mientras jugaba a las cartas con la precisión que le era 
habitual, tenía presente en su memoria la posición, siempre cambiante, 
de las piezas de los tableros de ajedrez y de damas, anunciando sus ju- 
gadas en cada uno de los mismos con tal exactitud y precisión que parecía 
algo casi milagroso. 


Principales voces ajedrecísticas 


Al llegar a este punto es necesario que el lector empiece a aprender 
la terminología característica del juego de ajedrez más utilizada en este 
tratado; para no repetirnos demasiado, hemos elegido las expresiones 
más frecuentes y de mayor importancia: 


Abandonar. Cuando un jugador considera que tiene la partida 
perdida, aunque tenga mayor número de piezas que su adversario, no 
espera a que éste le dé jaque mate, sino que abandona voluntariamente, 
concediéndole así la victoria. 


Abogado. Cuando a un jugador no le quedan ya piezas, o dispo- 
niendo de ellas no puede moverlas y se ve obligado a jugar el Rey y 
tampoco puede hacerlo, por cacr, al moverlo, bajo el ataque de una 
pieza enemiga, se dice que el Rey en cuestión está ahogado. La partida 
se considera, entonces, que ha terminado en tablas. 


Ala. Es la zona formada por las columnas de TD, CD y AD, Ila- 
mada «ala de Dama» y la formada por las de TR, CR y AR, llamada 
«ala de Rey». 


Atacar. Cuando se amenaza con tomar una pieza o Peón, amena- 
zados o no, se dice de ellos que están siendo atacados. 


Bloqueo. Se dice cuando los Peones propios se oponen, directa y 
concatenadamente, a los Peones adversarios, de forma que es imposible 
hacer avanzar 2 unos y a otros. 


Cadena. Serie de Peones situados en diagonal en las columnas 
adyacentes. 


Calidad. Valor de una pieza con respecto a otra. Ganancia de cali- 
dad la constituye, por ejemplo, cambiar un Alfil por una Torre o una 
Torre por la Dama; pérdida de calidad es lo contrario. 


Cambio. Consiste en tomar una pieza adversaria, mientras el con- 
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trario toma una propia del mismo valor; por ejemplo, Dama por Dama, 
Torre por Torre, etc. 


Centro. Son los cuadros del tablero que hay en medio de éste, 
especialmente las casillas 4R, 5R, 4D y 5D. 


Clavar. Se dice que una pieza está «clavada» cuando se halla bajo 
un ataque y, de moverse, dejaría indefenso al Rey o a otra pieza de mayor 
importancia que la suya. 


Cubrir un jaque. Cuando el adversario ataca al propio Rey y nos 
vemos obligados a interponer una pieza para evitar el mate, decimos 
que hemos cubierto el jaque. El único jaque que no puede ser cubierto 
es el dado por un Caballo. Existe también el jaque combinado de dos 
piezas, llamado vulgarmente «jaque a la descubierta». 

Enroque. Movimiento combinado simultáneo de Rey y Torre, que 
puede hacerse una sola vez durante el transcurso de la partida siempre 
que no se haya movido el Rey ni la Torre, que el Rey no esté en jaque 
y que el Rey no tenga que pasar por una casilla dominada por una pieza 
contraria; sirve para situar al Rey en la parte más segura del tablero. 
Hay dos clases de enroque: el corto (0-0), que es el efectuado por el 
lado del Rey, y el largo (0-0-0), que se hace por el lado de la Dama. 


Enroque corto. Al efectuarse un enroque corto el Rey pasa de 1R 
a 1CR y la Torre de 1TR a 1AR. 


Enroque largo. En el enroque largo el Rey pasa de 1R a 1AD y la 
Torre de 1TD a 1D. 


Fianchetto. Palabra italiana que indica un movimiento de ataque 
que se efectúa avanzando un cuadro el Peón que hay delante del Caballo 
y situando, seguidamente, en el lugar que ha dejado libre el Peón, el 
Alfil correspondiente. 


Final. Cuando tanto de un bando como de otro quedan ya pocas 
piezas en el tablero se dice entonces que la partida ha llegado a su fase 
final, o final. 


Igualdad. Se produce cuando en determinado momento de la par- 
tida ninguno de los jugadores tiene ventaja decisiva sobre el otro. 


Jaque continuo. Se produce cuando uno de los jugadores puede dar 
jaque al otro continuamente, sin que este último pueda impedirlo. Caso 
de producirse tres veces la misma posición, la partida puede terminar 
en tablas si lo solicita el jugador que le toque mover. 


Línea abierta. Se dice de la columna en la que un jugador no tiene 
ningún Peón propio. 
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Oposición. Es aquella posición en la que ambos Reyes están uno 
frente al otro, separados únicamente por un solo cuadro o casilla. Se 
dice que se ha ganado la oposición cuando uno de los Reyes ha con- 
seguido ser el último en colocarse frente al otro. 


Peón aislado. Es aquel que durante la partida se queda sin otros 
Peones laterales que puedan apoyarlo. 


Peón doblado. Es el que, como consecuencia de la toma de una 
pieza, se ha situado en una columna en la que ya había otro Peón propio. 


* Peón pasado. Es el que sólo puede ser detenido en su avance por 
piezas, al no tener ante él ningún Peón adversario. 


Promoción. Es la transformación de un Peón en otra pieza al con- 
seguir aquél llegar a la octava línea o línea de fondo. 


Sacrificio. Se dice que se ha sacrificado una pieza, o un Peón, o la 
calidad, cuando se cambian por otras de menos valor o para iniciar o 
reforzar una acción de ataque. 


Salida. Equivale a jugada inicial y corresponde siempre a las Blancas. 


Signos convencionales y abreviaciones 


Muy frecuentemente, junto a las anotaciones de las jugadas, aparecen 
otros signos convencionales o abreviaciones que consideramos necesario 
que el lector conozca y recuerde. Son indispensables para ir asimilando 
las nociones expuestas en este tratado y, al ser muy pocos, esperamos 
puedan retenerse en la memoria con facilidad. 


a) Signos convencionales : 


+ jaque ++ jaque mate 
? jugada floja, error ?? jugada muy mala 
! jugada buena, precisa !! jugada excelente 
X tomao mata ?! jugada buena en apariencia 
0-0 enroque corto 0-0-0 enroque largo 
= igualdad 
b) Abreviaciones : 
R = Rey D= Dama o Reina T = Torre 
A = Alfil C = Caballo P = Peón 


Principales reglas del juego 


Antes de iniciar una partida los jugadores deben sortear, por un pro- 
cedimiento cualquiera, a cuál de ellos corresponde jugar con las Blancas 
y quién con las Negras. El que gane tendrá derecho a elegir con qué 
piezas desea jugar, aunque lo más corriente es que elija las Blancas, por 
ser éstas las que en cualquier caso tienen la salida. Al elegir así, se obtiene 
cierta ventaja, ya que las Blancas pueden emprender, ya desde los pri- 
meros momentos, cualquier tipo de acción ofensiva, mientras que las 
Negras se ven reducidas, por lo menos en los compases iniciales, a 
oponer el sistema de defensa que consideren más oportuno y eficaz. 

Si en el curso de una sesión los mismos jugadores debieran jugar 
dos o más partidas, deberán cambiar de piezas en cada partida, inde- 
pendientemente de si han ganado o perdido. 

Los jugadores deben efectuar los movimientos alternativamente, 
y hacer una sola jugada cada vez que les corresponda mover. 

Si se hubiera iniciado la partida con el tablero en posición irregular, 
deberá volverse a empezar la partida; en caso de que se compruebe 
alguna irregularidad en la posición inicial de las piezas, la partida deberá 
ser anulada, siempre que la irregularidad en cuestión sea observada y 
continúe en el momento en que se solicite la anulación. En caso con- 
trario, después del cuarto movimiento cualquier irregularidad que se 
observe deberá ser subsanada. 

Cuando un jugador pretenda colocar en su sitio una o varias piezas 
que se hallan fuera de donde les corresponda, deberá anunciarlo diciendo 
«compongo» o cualquier otra expresión equivalente, ya que si un jugador 
toca una pieza propia está obligado a jugarla, pero hasta que no la haya 
soltado podrá colocarla allí donde considere oportuno. Una pieza se 
considera jugada en el preciso momento en que es soltada por el jugador. 
Si la pieza tocada es una de las del adversario se ve obligado a tomarla. 
Si una pieza tocada no puede ser movida ni tomada se deberá mover 
el propio Rey, el cual, en tal caso, no podrá enrocarse posteriormente. 
Si tampoco puede ser movido el Rey, el jugador podrá mover cualquier 
otra pieza. 

Cuando un jugador toca dos o más piezas deberá mover la tocada 
en primer lugar. 

Si el jugador mueve una pieza irregularmente está obligado a mover 
el Rey o la pieza tocada en forma regular, a elección del adversario, 
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y si la irregularidad del movimiento fuera comprobada al cabo de dos 
o más jugadas, deberá volverse a la posición primitiva, es decir, a la 
existente en el tablero antes de cometerse la o las irregularidades. Si 
fuera imposible recordar cuál era dicha posición anterior, la partida se 
considerará anulada o se continuará, a elección del jugador que no ha 
cometido la infracción. 

Solamente debe avisarse con la palabra «jaque» el dado al Rey; el 
jaque a la Reina no es obligatorio. 

No se puede enrocar: 1) cuando el Rey o la Torre han sido movidos 
previamente; 2) si entre el Rey y la Torre hay otras piezas, y 3) cuando 
el Rey está en jaque o debe pasar, al enrocar, por una casilla en la que 
estaría en jaque. 

Cuando un Peón es «coronado», es decir, cuando ha conseguido 
llegar hasta la octava casilla de una columna, debe cambiarse inmedia- 
tamente por otra pieza, a elección del jugador, pieza que puede ser 
jugada también inmediatamente en la formasque le es propia. 

Una partida se considera ganada cuando uno de los jugadores da jaque 
mate al Rey adversario u obliga a éste a abandonar. 

Una partida se considera que ha terminado en tablas : 1) cuando las piezas 
que quedan en el tablero no pueden, teóricamente, dar jaque mate al 
Rey adversario; 2) cuando un jugador da al otro jaque continuo; 
3) cuando uno de los Reyes está ahogado; 4) cuando la misma posición 
se repite en tres jugadas consecutivas, y 5) cuando no se puede dar jaque 
mate en cincuenta jugadas sin que se efectúen capturas de piezas ni 
movimientos de peones. 

Para la decisión de cualquier duda o controversia surgida entre los 
jugadores, relativas a la aplicación o interpretación de las leyes del 
juego, si no consiguen llegar a un acuerdo en forma amistosa, deberán 
atenerse a las costumbres locales o recurrir al juicio de los espectadores 
más competentes. 
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Ejercicios elementales de lucha entre las 
diversas piezas 


En este capítulo examinaremos breve y prácticamente algunas de las 
posiciones que se presentan en el transcurso del juego, como por ejem- 
plo el mate, el obligar al adversario a aceptar las tablas aun hallándose 
en condiciones de inferioridad, etc. Invitamos al lector a considerarlas 
con cierta atención y a que se dé cuenta del mecanismo respectivo; ello 
le será de gran utilidad y además le ayudará en gran manera a ir profun- 
dizando en el estudio de la materia. 


EL JAQUE. En el diagrama 7 pueden comprobarse las diversas 
formas con que las Blancas pueden dar jaque al Rey negro: jugando 
P4CR, colocando el Alfil en 8AD, jugando el Caballo en 4D o en 6D, 
la Torre en 3AR, o la Dama en 4CR, en 1AR, en 3AR, en 3D, en 5D, 
en 7D y en 2AD. El Rey negro puede librarse de todos estos jaques 
pasando a ocupar cualquiera de las casillas adyacentes libres. El Alfil 
puede, también, dar jaque en 4R, pero en este caso podría ser tomado 
por el Rey negro al quedar indefenso. La Dama, jugando a 5TR, da 
jaque mate; de hecho, si se examina la situación, se comprueba que el 
Rey negro no puede ir a ninguna de las ocho casillas de que parece dis- 
poner para huir del jaque: a 6R porque sería tomado por el Rey blanco, 


Diagrama 7 
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y por el mismo motivo, tampoco a GAR; tampoco puede ir a 6CR, 5CR, 
4CR ni a 5R, por las amenazas de la Dama blanca; ni a 4AR, porque 
sería tomado por el Peón de 3CR y, finalmente, tampoco a 4R, porque 
es una casilla batida por el Alfil. 


Diagrama 8 


JAQUE MATE (diagrama 8). Las Blancas dan jaque mate 
jugando la Dama a 7CR, apoyada por el Caballo. 


DOBLE AMENAZA (diagrama 9). En este caso, y como ejem- 
plo, se trata de la captura de una Torre por parte de las Blancas. Estas, 
jugando P4D atacan simultáneamente a dos piezas adversarias, en el 
caso presente las dos Torres negras. El conductor de las Negras, inten- 
tando salvar una de ellas, puede jugar T7R, dando jaque al Rey blanco; 
pero éste, en la siguiente jugada, se moverá a 3R, continuando el ata- 
que a la Torre, con lo que una de las dos puede considerarse como irre- 
mediablemente perdida. Las Negras no pueden hacer otra cosa, como 
mal menor, que tomar el Peón blanco de 3AD. 


MATE CON REY AHOGADO (diagrama 10). He aquí un 
ejemplo de mate ahogado. El Rey negro se halla en jaque por acción de 
la Dama blanca; las Negras no pueden cubrir a su Rey con ninguna de 
las dos Torres, porque serían tomadas sin compensación y sin que pu- 
dieran evitar el jaque subsiguiente; por ello lo único que pueden hacer 
las Negras es jugar R1TD (si jugaran RIAD las Blancas darían mate a 
la siguiente con D7AD); el siguiente movimiento blanco será C7AD, 
jaque. El Rey negro deberá volver a 1CD; continúan las Blancas con 
jaque doble a la descubierta con C6TD, con lo que el Caballo no puede 
ser tomado porque, simultáneamente, el Rey negro queda en jaque por 
acción de la Dama blanca y se ve obligado a regresar, una vez más, a 
1TD. Al producirse esta posición, la Dama blanca es sacrificada, dando 
jaque en 8CD, apoyada por el Caballo, viéndose las Negras obligadas 
a tomarla con la Torre y privando así a su Rey de la única casilla que 
tenía disponible. Finalmente, el Caballo, saltando a 7AD, da jaque 
mate ahogado. Este caso, por extraño que parezca, se da con cierta fre- 
cuencia en partidas reales. 


Diagrama 10 
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JAQUE A LA DESCUBIERTA Y JAQUE DOBLE (dia- 
grama 11): 

a) Jaque a la descubierta : si el Caballo salta a 3TD o a 2CD, deja des- 
cubierta a la Torre, que da jaque; en tal caso, las Negras pueden cubrirse 
con A2AD o tomar la Torre con el Alfil (mejor solución esta última). 
Si el Caballo salta a 5TD, le impide al Rey negro pasar a 2CD, y entonces 
quedan sólo dos posibilidades a las Negras: la cobertura del Rey con 
el Alfil o la toma de la Torre. Con el Caballo en 5R, las Negras pueden 
cubrirse con el Alfil, tomar la Torre o mover el Rey, mientras que si 
las Blancas mueven el Caballo a 2D o a 3R, las Negras no pueden tomar 
la Torre, no quedándoles otra solución que topar con el Alfil o mover 
el Rey. 


Diagrama 11 


b) Jaque doble: si el Caballo blanco salta a 6CD, el jaque es doble, 
es decir, que se da jaque tanto con el Caballo como con la Torre y, en 
tal caso, las Negras se ven obligadas a mover el Rey a la única casilla 
que tienen a su disposición: la de 2CD; las Blancas, además del jaque 
doble, pueden dar jaque mate jugando el Caballo a 6D, privándole así 
al Rey negro de toda posibilidad de huida. 


JAQUE CONTINUO (diagrama 12). En esta posición, las Negras 
cuentan con una considerable ventaja de material: tienen una Torre, 
un Alfil y un Peón más que las Blancas, por lo que a primera vista su 
victoria debería resultar relativamente fácil; además, se hallan en posi- 
ción de desencadenar un vigoroso y decisivo ataque contra el indefenso 
Rey adversario. Pero las Blancas pueden conseguir aún hacer tablas 
jugando de la siguiente forma: D6CR+R1C; D8R + R2T; D6CR + 
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RIC y así continuamente sin darle tregua. Al conjunto de todos estos 
movimientos se le da el nombre de jaque continuo porque las Negras se 
ven imposibilitadas de evitarlo por la interferencia de otras piezas y 
no pueden hacer ningún movimiento a no ser los obligados del Rey. 


Diagrama 12 


AHOGADO (diagrama 13). Otro sistema de forzar las tablas 
consiste en ahogar al Rey contrario, o sea colocar a éste, aun sin estar 
en jaque, en la imposibilidad de ir a una casilla que no esté sujeta a un 
jaque adversario. Esto tiene lugar: 7) cuando el Rey es la única pieza 


e 
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Diagrama 13 


que queda sobre el tablero, y 2) cuando quedan también peones, pero 
están bloqueados y en consecuencia imposibilitados de moverse. La 
presencia en el tablero de otra pieza que pueda moverse libremente 
impide, como es natural, el ahogo del Rey. El Rey ahogado puede darse 
en los finales de Rey y Dama contra Rey, si no se tiene la suficiente ha- 
bilidad para maniobrar las piezas. En el diagrama, el Rey negro en 1TD, 
al que le corresponde mover, está ahogado porque no puede moverse 
a las casillas 2TD y 2CD, por hallarse bajo el control del Rey adversario, 
ni a 1CD, que lo está bajo el del Alfil blanco. 


Diagrama 14 


MATE CON CLAVADA (diagrama 14). En éste puede verse 
una posición clásica de mate, dado por la Torre situada en 8TD. A pri- 
mera vista parece que esa Torre puede ser tomada por el Alfil negro, 
pero un examen más atento demostrará que este último se encuentra 
«clavado» por el Alfil blanco; efectivamente, si se moviera para capturar 
la Torre dejaría a su Rey bajo el ataque directo del Alfil adversario. 


MATE DE ALFIL Y CABALLO (diagrama 15). Las Blancas, 
dando jaque con la Torre en 4D, dan mate a la siguiente jugada gracias 
a la acción combinada del Alfil y el Caballo. El Rey negro tiene cuatro 
casillas a las que ir: 2AD, 4AD, 2R y AR. Si va a 2AD o a 4AD se con- 
sigue el mate jugando C6R ; si va a 2R o a 4R, jugando las Blancas C6AD. 
Las Negras tienen superioridad en piezas, pero se hallan todas fuera de 
acción y no pueden intervenir inmediatamente, por lo que el Rey se 
encuentra a merced de su adversario. 
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Diagrama 15 


LA CLAVADA. Es una forma de ataque muy- frecuente y 
sumamente peligrosa. La Dama, la Torre o el Alfil, atacan a una pieza 
adversaria que no puede moverse al tener detrás de sí a otra de mayor 
importancia, una Torre, la Dama o el Rey, que al efectuar un movi- 
miento quedarían al descubierto. La pieza clavada debe, en consecuen- 
cia, permanecer donde está, expuesta además a los ataques de otras 
piezas, en especial de los Peones. 


a) Ejemplo típico de ello es el que puede verse en el diagrama 16: 
el Rey y el Caballo negros están situados en la misma columna, sin que 


Diagrama 16 
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nada se interponga entre los dos. Esto permite a la Torre blanca atacar 
jugando T1R, clavando al Caballo, que ya no puede moverse ya que 
de hacerlo dejaría al Rey en jaque. Puede, desde luego, apoyarse ese 
Caballo jugando las Negras a continuación P4D. Pero las Blancas podrán 
atacarlo por segunda vez avanzando su Peón hasta 3D, el cual podrá 
tomar el Caballo en la jugada siguiente. 


b) Otro ejemplo (diagrama 17) de clavada, en diagonal, se produce 
de la misma manera que en el caso anterior. Las Blancas atacan al Ca- 
ballo con A2CD, clavándolo; ya no puede moverse sin dejar al descu- 
bierto a su Rey. La única forma de defenderlo, por parte de las Negras, 
es acercarle el Rey, lo que hacen moviendo R3AR. Las Blancas atacan 
al Caballo por segunda vez con P4AR, capturándolo en la jugada si- 
guiente. Si en vez de un Caballo se hubiera tratado de una Torre, tam- 
bién ésta hubiera podido ser capturada siguiendo el mismo procedimiento. 


a 


PIEZAS INDEFENSAS. Siempre que sea posible todas las 
piezas deben ser debidamente defendidas. La defensa más segura es la 
que proporcionan los Peones. Las piezas indefensas son, frecuentemente, 
causa de una mala posición y de pérdida de una partida, y en ocasiones 
pueden ser atacadas al mismo tiempo que se inicia una amenaza sobre 
otro punto del tablero (diagrama 18). Las Negras han jugado, impru- 
dentemente, el Caballo a 4TR para intentar capturar el Alfil blanco que 
se halla en 4AR, con lo que es objeto de un doble ataque; pero su intento 
fracasa porque las Blancas lo capturan jugando: 

1. D5D+ R2TR 2. DxC+ 


Diagrama 17 
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Diagrama 18 


SEUDODEFENSA. Cuando una pieza que desempeña un papel 
importante es atacada, es necesario defenderla, no con otra pieza cual- 
quiera, sino con una que la complete. Un caso de seudodefensa que se 
presenta con cierta frecuencia es aquel en que una pieza debe desem- 
peñar dos papeles diferentes; por ejemplo, custodiar simultáneamente 
dos piezas (diagrama 19). El Peón negro de 3AD debe defender a los 
dos Caballos, pero esta es una misión superior a sus fuerzas. Las Blancas 
pueden tomarlos uno tras otro jugando como sigue: 


1. AKE PLA 2 TXC 


Diagrama 19 
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APRISIONAMIENTO DE UN ALFIL. El Alfil, más que 
ninguna otra pieza, es susceptible de ser aprisionado y tomado segui- 
damente por un Peón. La posición característica que se presenta con 
cierta frecuencia es la siguiente (diagrama 20): el Alfil acaba de tomar 
el Peón negro de 2TD. Las Negras le cortan la retirada jugando P3CD, 
pudiéndolo tomar, posteriormente, con R2CD. 


Diagrama 20 


JAQUE CONTINUO. Cuando sobre el tablero existe una desi- 
gualdad -de fuerzas, el bando más débil, antes de declararse vencido, 
debe intentar por todos los medios hacer tablas. Con tal finalidad hay 
una jugada —el jaque continuo— que puede lograrse en muchas oca- 
siones a pesar de la superioridad del adversario (diagrama 21). En éste, 
no puede decirse que las Blancas se hallen en mala situación. Cuentan 
con cinco piezas contra dos. del adversario, ha enrocado ya y le basta 
disponer de una sola jugada para hacer entrar en acción al Caballo, que 
todavía se halla en su posición inicial. Parece, pues, que la victoria no 
puede escapárseles; pero las Negras les tienen preparada una sorpresa 
con un golpe maestro: 


e AxP+!! 3. RITR D6AR + 
2. RXA D5CR + 4. RICR - D5CR+ 
5. RITR etc. 
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Importancia de las piezas 


Una partida de ajedrez podría ser comparada a una batalla entre dos 
ejércitos de idéntico potencial en un campo perfectamente delimitado; 
cada una de las piezas tiene un movimiento determinado, caracterís- 
ticas que nos son conocidas, e información exacta sobre cuáles son su 
fuerza y su vulnerabilidad. 

Pero como en todas las batallas, debe existir un plan orgánico que 
tenga en cuenta todas las fuerzas, por lo que la actividad de cada una 
de las piezas deberá ser debidamente coordinada por una mente supe- 
rior, la del que las mueve, que decidirá en cada momento si deben avan- 
zar en grupo o aisladamente, si por un lado o por otro, o presionar sobre 
los puntos débiles del adversario para obligarle a rendirse. Todo esto 
es posible conseguirlo si se tienen en cuenta las características, la po- 
tencia y la movilidad de las diversas piezas, así como todas aquellas no- 
ciones generales dictadas por la experiencia, que debe tener siempre 
presente tanto el que ataca como el que se defiende. 


Peones: son la infantería del ajedrez, y en la mayor parte de los casos 
los que deciden una partida. El jugador debe ser muy cauto al moverlos 
y tener siempre en cuenta que son las únicas piezas que no pueden re- 
troceder. Donde mayor fuerza tienen los Peones es en sus respectivas 
casillas de partida; a medida que se van alejando de ellas van haciéndose 
más vulnerables y deberán ser convenientemente apoyados si no se 
quiere perderlos. 

Los Peones más fuertes son los de Dama y de Rey, defendidos por 
cuatro piezas, y los más débiles los de Alfil; de estos dos, el más vulne- 
rable es el de Alfil de Rey, contra el cual se dirigen preferentemente los 
ataques adversarios. Tomando como base cuanto acabamos de decir, 
se comprende que el cambio de un Peón de Alfil por uno de Rey o de 
Dama supone una ventaja no insignificante. 

Los Peones de Caballo y de Torre carecen de importancia, pero 
siempre es conveniente que estén el mayor tiempo posible en sus res- 
pectivas casillas de partida; debe evitarse, siempre que sea posible, 
adelantar el Peón de Torre, especialmente el del lado del enroque. 

Los Peones deberán ser jugados en forma que no entorpezcan el 
movimiento de las otras piezas, debiendo ser los más adelantados los 
del centro, debidamente apoyados por los Peones laterales. 
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La formación más fuerte de Peones es la que adopta la forma de 
cuña, mejor aún si se logra constituirla en el centro, con dos Peones 
sobre la misma línea, con los cuales se puede dominar un buen número 
de casillas contrarias. Por el contrario, la formación más débil es la que 
adopta forma de V, en la cual un solo Peón sostiene a otros dos, cola- 
terales. Con ello se crea un punto debilísimo en la base, sobre la cual se 
desencadenará tarde o temprano el golpe decisivo del adversario. 

Es posible que sea conveniente evitar el tener que doblar un Peón; 
pero si debe hacerse, es mejor tener un Peón doblado en el centro del 
tablero que en una línea de Torre. Hay tratadistas que afirman que un 
Peón doblado en el centro constituye una fuerza considerable, pero esto 
no ha sido suficientemente demostrado. 

Cuando los Peones adquieren una importancia extraordinaria es en 
los finales de partida, precisamente por su característica de poder ser 
cambiados por una Dama cuando llegan a la octava casilla de una co- 
lumna; por ello deberá evitarse que un Peón adversario consiga llegar 
a su destino, aunque sea a costa de sacrificar una pieza menor. 

Un solo Peón proporciona, en ocasiones, la victoria; en otras, no 
es suficiente para ganar. Todo depende de su posición y de la situación 
de las demás piezas, tanto propias como adversarias. 


Caballos: son, con los Alfiles, las llamadas piezas «menores», y por 
regla general son los primeros en entrar en liza, por sus características 
especiales y por su agresividad. Por ser piezas de ataque suelen arries- 
garse a penetrar en el campo adversario produciendo el desconcierto. 

El lugar del tablero más favorable para su juego es el centro, desde 
el cual pueden dominar ocho casillas; situados en las columnas de Torre 
pierden la mitad de su potencial. Son, pues, fortísimos en el centro, 
especialmente si están sostenidos por Peones; el Caballo de Rey cons- 
tituye la mejor protección del enroque corto. 

El cambio de uno o dos Caballos por otros tantos Alfiles adversarios 
debe considerarse, casi siempre, como ventajoso. 


Alfiles: son también de los primeros en entrar en juego, y por su mo- 
vilidad y eficacia deben preferirse a los Caballos. 

Si el adversario abre un fianchetto, siempre son capaces de constituir 
un contrafianchetto. 

Cuando los dos Alfiles actúan en coordinación son potentísimos, 
y en ocasiones pueden luchar con ventaja contra las dos Torres. El 
desarrollo máximo de su actividad se halla en las diagonales 1TR 8TD 
y 1TD 8TR. 

En un final de partida, en igualdad de Peones, un Alfil es siempre 
más débil que un Caballo, porque éste podrá ocupar todas las casillas 
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del tablero, tanto blancas como negras, mientras que el Alfil está vincu- 
lado a su color; pero si en el tablero hay dos grupos de Peones será más 
fuerte el Alfil, porque podrá hacer valer su potencia incluso desde cua- 
dros distantes. Además de esto, el Alfil, detalle muy importante en los 
finales, posee la cualidad de hacer ganar tiempo porque puede alejarse 
de un punto determinado, sin apartarse de la diagonal que ocupa, una, 
dos o tres casillas, sin disminuir por ello su eficacia, cosa que el Caballo 
no puede hacer. Poseyendo superioridad de Peones se debe procurar 
colocarlos en casillas de color distinto al del Alfil; en caso contrario, 
deberá procurarse colocarlos en forma tal que puedan ser defendidos 
por aquél. 

Cuando al final de una partida se enfrentan dos Alfiles del mismo 
color, pero uno de los bandos cuenta con un Peón de más, este último 
suele ganar; cuando se enfrentan dos Alfiles de colores contrarios, 
contando incluso uno de los bandos con dos Peones unidos, éste puede 
muy bien perder. 


Torres: son piezas «mayores» importantes y resulta peligroso hacerlas 
entrar en acción cuando aún hay, sobre el tablero, todas las piezas, por- 
que en tal caso pueden ser fácilmente capturadas; lo más conveniente es 
hacerlas entrar en acción cuando el tablero se ha aclarado un tanto. 

Antes que nada, el jugador debe procurar poner las dos Torres en 
comunicación entre sí y hacerlas operar dobladas a lo largo de una co- 
lumna, que, si está libre de otras piezas, les proporciona una potencia 
extraordinaria, sobre todo si el adversario no puede oponer las suyas. 
El objetivo principal se alcanza al logřar situar las Torres en la séptima 
fila y allí intentar doblarlas, pero en sentido horizontal; si se logra, 
puede decirse en la mayoría de las veces que la partida está prácticamente 
ganada. 

Dos Torres pueden considerarse superiores a la Dama, porque 
pueden atacar, por dos veces, el mismo objetivo. 


Dama: es, sin duda alguna, la pieza de mayor potencia porque reúne 
los movimientos de la Torre y del Alfil. 

Al principio de la partida lo más conveniente es no moverla porque 
puede ser fácilmente atacada por los Peones contrarios y por otras piezas 
menores; el puesto de combate de la Dama blanca son las casillas 2AD, 
2D y 2R, y lo mismo puede decirse con respecto a la Dama negra, según 
sea la apertura y la defensa elegidas. Su fuerza es considerable cuando 
actúa protegida por otras piezas, y máxima cuando se halla en el centro 
del tablero, desde donde puede apoyarlas. 

Situada en la misma columna de ataque de una Torre contraria o 
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en la diagonal de un Alfil enemigo, hay que sacarla inmediatamente 
por razones de seguridad, aunque hubiera piezas intermedias. 

Puede aceptarse el cambio de la Dama por las dos Torres o por tres 
piezas menores adversarias, pero siempre que el Rey propio esté seguro, 
ya que en caso contrario la Dama adversaria vería multiplicada su po- 
tencia y decidiría la partida. 


Rey: es la pieza más importante y a la vez la más indefensa. Por ello, 
la primera preocupación de todo jugador debe consistir en ponerlo 
en lugar seguro, en un ángulo del tablero, por medio del enroque; de 
este modo puede ser defendido por todas las piezas propias. Es absolu- 
tamente desaconsejable, constituye casi una locura, lanzarlo al principio 
de la partida en medio de la batalla: es más que probable que sería rápi- 
damente capturado por las piezas adversarias. 

Por regla general debe procederse al enroque corto porque es más 
sólido y fácil de defender; también a veces resulta aconsejable el largo, 
aunque éste es más vulnerable, por lo que sólo debe procederse a él en 
circunstancias especiales. No es conveniente mover los Peones que 
hay delante del enroque, siempre que uno no se vea obligado a ello. En 
ocasiones, para mejor proseguir un ataque iniciado no se debe enrocar, 
pues de hacerlo produciría una pérdida de tiempo que el adversario 
podría aprovechar para parar el golpe. 

Cuando las Damas han sido cambiadas y se han perdido algunas 
piezas, el Rey podrá entonces irse aproximando al centro del tablero, 
pero adecuando este movimiento de aproximación a la gradual pérdida 
de piezas. Cuando el Rey demuestra toda su fuerza e importancia es en 
los finales de partida; puede recorrer todo el tablero para capturar los 
Peones adversarios y muchas partidas se ganan gracias a la habilidad 
con que es manejada esta pieza. 

No se debe dar jaque a la menor ocasión porque, en la mayor parte 
de las veces, ello constituye una pérdida de tiempo y una ventaja para 
el adversario, al facilitarle movimientos útiles para él e intrascendentes 
para el que da el jaque. Hay un viejo proverbio ajedrecístico que dice: 
«Quien da jaque sin una finalidad concreta, tarde o temprano se arre- 
piente.» Su significado es bien claro. 

Es muy importante saber evitar los jaques a la descubierta; suelen 
ser de efectos catastróficos para quien debe soportarlos y, en la mayoría 
de los casos, conducen al abandono. Tampoco es aconsejable defender 
con el Rey una pieza atacada; lo mejor es sustraerlo al ataque, movién- 
dolo. Defendiendo una pieza con el Rey, si se dobla o triplica el ataque, 
termina.por hallarse en situación precaria y puede ser fácil presa para 
el enemigo. 
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Primera partida del aficionado 


Veamos ahora cómo podemos aplicar, prácticamente, lo que hemos 
aprendido. Colocar las piezas en sus respectivas casillas, tal como apa- 
recen en el diagrama 1. Le corresponde salir al jugador que lleva las 
Blancas. 

Reproduciremos dos partidas completas: una de juego abierto 
(apertura de Rey) y otra de juego cerrado (apertura de Dama), comen- 
tando las diversas fases de las mismas para que el lector se vaya dando 
cuenta de cómo transcurre una partida, del porqué de las diferentes ju- 
gadas y comience a familiarizarse con las piezas y el tablero. 


PARTIDA DE JUEGO ABIERTO 


La primera jugada de las Blancas es: 
1. PAR 


mejor que cualquier otra porque proporciona la inmediata posibilidad 
de hacer entrar en juego al Alfil y a la Dama. Todos los demás movi- 
mientos de Peones son considerados inferiores a éste porque permitirían 
a las Negras adquirir una posición estratégica predominante. Además, 
con este movimiento las Blancas tienden a conquistar el dominio de 
las casillas centrales 5D y 5R, necesario para desarrollar posteriormente 
un juego de ataque conveniente. 
La mejor respuesta de las Negras es: 


Do PAR 
que contrarresta la acción y propósito de las Blancas. Estas, con la réplica 
2. A4AD 


desarrolla ya en el segundo movimiento a ese Alfil en dirección a la 
casilla 7AR, considerada como la más débil porque se halla defendida 
únicamente por el Rey negro. 

El conductor de las Negras contesta con 


Lores A4AD 
siguiendo el mismo juego; las Blancas continúan con 
3. C3AR 
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amenazando el Peón negro, que lo defiende con 


ds C3AD 
Después de las jugadas lógicas 
4. P3D P3D 


efectuadas para reforzar los peones del centro y permitir la salida del 
otro Alfil, se juega 


5. C3A D2R 
Al llegar a esta posición, las Blancas enrocan con 
6. 0-0 


poniéndose así en condiciones para iniciar un primer ataque aprove- 
chándose de que sus piezas están más desarrolladas y tienen un mayor 
margen de acción. 

Las Negras continúan su desarrollo con 


T C3A 


Las Blancas se aprovechan de esta jugada de las Negras para dar 
salida al Alfil y clavar el Caballo adversario con 
7. A5CR 


Su adversario, al disponer de un poco de respiro, enroca a su vez 
por el lado de Rey con 


e eze 0-0 
Después del movimiento de preparación del Blanco 
8. TIR 


realizado para apoyar al Peón que tiene en 4R, en caso de que deba 
avanzar el de 3D en un futuro ataque contra la posición adversaria, las 
Negras clavan, a su vez, el Caballo blanco jugando 


B sai A5CR 


para evitar precisamente tal adelantamiento, que las Blancas deberán 
dejar para otra ocasión. Ahora, los dos contendientes tienen ya desarro- 
lladas las piezas en la mejor forma posible; a partir de este momento 
es cuando empieza la verdadera lucha. Las Blancas prosiguen su ataque 
jugando 
9. C5D 

amenazando simultáneamente a la Dama adversaria, la eventual toma 
del Peón y la inmediata del Caballo; las Negras, al no poder tomar el 
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Caballo blanco con el suyo, que está clavado, para salirse de la situación 
en que se halla, se ven obligadas a retirar la Dama y volverla a su casilla 
de partida. De- modo que juegan: 


da DID 


Las Blancas, por su parte, también desean evitar el salto del Caballo 
negro a 5D, y juegan 


10. P3A 


pero las Negras están decididas a cambiar el Caballo por el Alfil que 
está en 4AD, al que consideran demasiado peligroso, y se producen las 
siguientes jugadas: 


10. io C4TD 12: PXC P3A 
11. A3C CxA 13. CXC PxC 
14. A4T 


Las Blancas han conseguido, con todo ello, cierta ventaja, pero el 
cambio del Alfil por el Caballo les ha sido más bien desfavorable y su 
Dama no goza todavía de plena libertad de acción. Deberán atacar, 
a toda costa, al Alfil negro, que tiene clavado a su Caballo. 


14... D2R 16. P4CR A3CR 
15. P3T A4T 17. D2D 


Ahora, la Dama blanca es libre ya de moverse y amenaza con infil- 
trarse en 6TR, lo que las Negras impiden jugando 


Ta R2C 18. A3C 


Las Blancas desean eliminar el Alfil negro que, en la casilla 3CR 
que ocupa, constituye una considerable amenaza, y además hace que el 
enroque adversario sea prácticamente inexpugnable; para lograr sus 
propósitos las Blancas deberán, primero, dejar sitio a su Caballo. 

18. TDID 20. CXA PAxC 


19. C4T P3TD 21. R2C D3R 
22. P4C A2T 


Debidamente distribuidos los Peones por su flanco de Dama, las 
Blancas intentan ahora un ataque por el de Rey: 


23. PAAR D2D DA: ses PAXP 
24. PSCR (diagrama 22) 25. Px PC T2A 


Las Negras intentan doblar sus Torres en la columna de Alfil de 
Rey, pero las Blancas se lo impiden oponiendo sus Torres: 
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26. TIAR T(DAAR 29. P4T DIA 


Dl TET TXT 30. TIAR TXF 
28. D2R D2R 31. DxT DxD 
32. RxD 


La posición de ambos contendientes puede considerarse equilibrada, 
muy semejante una a la otra; cada uno cuenta con siete peones y un 
Alfil, pero con ninguna posibilidad de victoria. La lucha podría con- 
tinuar aún durante largo tiempo sin que ninguno de los dos adquiriera 
ventaja sobre el otro, llegándose hasta la liquidación de todo el material 
actualmente existente sobre el tablero; la partida, de común acuerdo, 
debe ser declarada tablas. 


Diagrama 22 


PARTIDA DE JUEGO CERRADO 


Su objetivo no es el desarrollo rápido de las piezas ni un ataque inme- 
diato, sino lograr una posición favorable de las piezas propias para estar 
en disposición de disponer de todas ellas en el momento de desenca- 
denarse una ofensiva. 


1. P4D C3AR 2. P4AD! 


Este es el movimiento más fuerte en la partida de Dama y univer- 
salmente preferido a P3AD, jugada que ya no realiza ninguno de los 
maestros actuales. Jugando P4AD, las Blancas tienden a dominar el 
centro del tablero, preparándose para entrar en acción con todas sus 
fuerzas y adquiriendo un amplio espacio por el que maniobrar. 


Di sa P3R 3. C3AD P4D 
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Las Negras ofrecen el cambio de un Peón; si las Blancas aceptaran, 
la partida podría ser considerada aún como igualada, pero no lo hacen. 
Lo que les conviene es seguir manteniendo la presión y completar el 
desarrollo de sus piezas. 


4. A5C A2R 5. P3R 0-0 


Las Negras aprovechan el momento favorable para enrocar y poner 
a su Rey al abrigo de cualquier contingencia: 


6. TIA C5R 


En este momento, las Negras, quizás estimando que la posición lo 
permite, intentan aligerar la presión que se ejerce sobre ellas por medio 
del cambio de algunas piezas, pero el momento no puede decirse que 
sea el más indicado. 


TAKA DxA 8: PXP CxC 
9% TX! PxP 


Las Negras se encuentran con superioridad de Peones en el flanco 
de Dama, pero esto representa, para ellas, más desventaja que ventaja, 
porque se verán obligadas a defenderlos con todas sus fuerzas de los 
ataques del adversario, cosa que éste hará cuando considere llegado el 


momento. 
10. A3D P3AD 


cerrando así la columna de Alfil de Dama a la Torre blanca. 


tt: DST 


Movimiento lógico dentro del desarrollo de la Dama en esta posi- 
ción, con amenaza de mate jugando D7TR. 


Woa P4AR 12. C2R C2D 


El Peón que se halla en 4AR, aunque está defendido únicamente 
por la Torre y atacado por el Alfil y la Dama, no puede ser tomado 
porque, inmediatamente después, jugando P3CR, las Negras lograrían 
amenazar simultáneamente dos piezas Blancas y éstas perderían una, 
aunque ganando tres Peones; pero tal cambio no parece, en este mo- 
mento, suficientemente ventajoso al conductor de las Blancas. 


13. 0-0 C3A 
atacando la Dama blanca, que se ve obligada a retirarse. 
14. D4T T2A 15. T3C 


Con esta jugada las Blancas mantienen cierta presión sobre el Peón 
negro de 2CD y dificultan la salida del Alfil de Dama. 
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oe CIR 


Las Negras proponen el cambio de Damas, que su adversario acepta 
porque sus piezas están más desarrolladas y continúan ejerciendo cierta 
presión. La Dama blanca no tenía demasiado juego y por eso estimaron 
conveniente hacerla desaparecer de la escena. 


16. DxD TxD 17. C4A! 


Lugar excelente para el Caballo blanco, pero las Negras no pueden 
permitir que quede instalado en esa casilla. De continuar allí su acción 
podría ser muy enérgica al controlar una parte importante del tablero 
y ejercer una fuerte presión sobre las piezas enemigas; la reacción de 
las Negras, para desalojarlo, es inmediata: r 


Lo 16d P4CR 18. CST A3R 


Finalmente puede entrar en liza el Alfil negro, quedando el Peón 
de 2CD defendido por la Torre. Pero su actuación es tardía y no podrá 
ya desarrollar toda su potencia en ninguna diagonal; habrá cumplido 
simplemente una misión defensiva sin conseguir, en adelante, equilibrar 
la marcha de la partida. 


19. P4A P5C 
Las Negras no pueden tomar, siguiendo el principio de no abrir el 


juego al adversario que, de hacerlo, recuperaría la casilla de 4AR con 
el Caballo, de la cual ya no podría ser desalojado. 


20. R2A 
Defiende así el Peón de 3R ante un posible ataque enemigo. 
os C3D 21. TITR 


Esta jugada, a primera vista puede parecer inútil o una pérdida de 
tiempo, pero lo cierto es que forma parte de un plan cuidadosamente 
meditado y magistralmente llevado a la práctica: las Blancas han pre- 
visto que, en un futuro más o menos próximo, quedará abierta la co- 
lumna de Torre de Rey y sitúan convenientemente su Torre para poderla 
adelantar hasta 3TR sin que el adversario pueda evitarlo. 


r e A2A 23. P3TR P4TR 
22. C3C A3C 24. PXP PTHP 
25. T3A 


En este momento de la partida, las Blancas deciden liberar la Torre 
de la presión que ejercía sobre el Peón negro de 2CD, que ya no tiene 
ninguna finalidad práctica, para desencadenar un fuerte ataque sobre 
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el flanco de Dama adversario, obligando a las Negras a emplear en su 
defensa a todas o casi todas sus piezas. 


2 R2C 27. P4T R3A 
26. P4C P3T 28. T5A T3R 
29. T5TD 


con la finalidad de avanzar el Peón desde 4CD a 5CD, con ganancia de 
un Peón, como mínimo. 


2... T(R)IR 
La Torre negra debe volver a la octava fila blanca para impedir la 
acción insinuada por las Blancas. 
30. TIAD T(RAAD 31. T(5)5A AIR 
para impedir que el Peón blanco de CD avance a 5CD, lo cual consti- 
tuiría un desastre para las Negras (diagrama 23). 
32. T(5)2A P4C 35. PxP PTxP 
33. T2T A2D 36. TT AIR 
34. T()ITD ORC 37. TIT 
amenazando doblar la Torre en la séptima fila: 
Sa sii A3C 38. T6TR! 


clavando el Alfil y amenazando tomarlo en la jugada siguiente con jaque 
de Caballo en 5TR. En consecuencia, las Negras se ven obligadas a de- 
fenderlo con otra pieza. 


Diagrama 23 


Io cani TICR 39. T7D 
atacando al Caballo, que huye y a su vez salta para atacar a la Torre. 
D i C2A 


Pero las Blancas no se preocupan por tal amenaza y ponen en prác- 
tica un plan cuidadosamente elaborado, que lleva a su adversario al 
desastre. 


40. CxP!! 
Si las Negras toman la Torre blanca de GTR, la continuación será: 
A... CxT 42. CxC+ R2R 
41. TOD+ R2A 43. TxA TXT 
44. AXT 


J las Blancas quedan con un Alfil y un Caballo contra una Torre y con dos Peones 
de más —con la próxima captura, además, del Peón negro de 5CR— y un final 
francamente favorable. 


Ss P6C+ 44. T3T AxC 

41. R3A T(DAD 45. TxP+ R3A 

42. TIA CAC + 46. TXT TXT 

43. PxC+ RxP 47. AxA RxA 
48. TxP 


Las Negras quedan con dos peones menos que pueden ser simul- 
tánea y fácilmente atacados; el Peón blanco de 2CR ya no puede ser 
detenido en su avance. Las condiciones de inferioridad en que se en- 
cuentran las Negras son evidentes y, para no continuar una lucha sin 
esperanzas, optan por abandonar. 


47 


La partida. Estrategia general 


En las primeras páginas de este libro hemos explicado los movimientos 
de las piezas y dado algunos ejemplos de cómo se juega una partida. 
Sabemos, además, que los resultados de una partida de ajedrez pueden 
ser tres: tablas, victoria o derrota. 

Una partida termina en tablas cuando las piezas que quedan en el 
tablero no permiten, por su insuficiencia, que se produzca una situación 
de mate, de una parte ni de otra; una partida también termina en tablas 
cuando ambos contendientes lo acuerdan amistosamente. 

Se gana una partida cuando se consigue dar mate al adversario o 
se le obliga a abandonar. 

Este último caso tiene lugar cuando existe, sobre el tablero, una 
evidente desproporción en favor de uno de los contendientes, o cuando 
la situación estratégica de la partida es tal que, inevitablemente, condu- 
cirá a uno de los adversarios a una posición de mate al cabo de pocas 
jugadas. K 

La superioridad de piezas o de posición en el ajedrez nunca es pro- 
ducto del azar, ya que al iniciar la partida ambos contendientes tienen 
las mismas piezas; depende, únicamente, del mayor o menor cono- 
cimiento de las reglas del juego para distribuirlas en el tablero de forma 
adecuada y efectuar las maniobras más eficaces para lograr, sobre el 
adversario, la superioridad. 

Todo este conjunto de conocimientos deberán aplicarse en su 
momento oportuno, debiendo tenerse en cuenta que una partida se 
divide en tres fases: a) apertura; b) mitad de partida o medio juego, 
y £) final. 

Es imposible establecer una clara distinción, una línea divisoria 
exacta, entre la apertura y la mitad de partida, o entre ésta y el final; 
únicamente la práctica nos dirá cuándo nos hallamos en una o en otra 
fases. 

Examinaremos seguidamente dichas fases para que el lector pueda 
aprender las nociones principales y tenga una idea completa y general 
del juego. 


Aperturas 


Se da el nombre de apertura a los primeros movimientos de una partida, 
que sirven para poner en acción, para hacer entrar en juego, a las piezas 
de cada bando. 

Cada uno de los muchos jugadores que, a través del tiempo, han 
logrado alcanzar cierta notoriedad, han intentado idear un tipo de aper- 
tura lo más eficiente posible, una apertura con la que conseguir ventajas 
inmediatas e incluso la victoria (lo que se conoce con el nombre de 
«jugada sorpresa»); muchas de tales tentativas se han demostrado ine- 
ficaces y han sido abandonadas y olvidadas, pero unas pocas han vuelto 
a ser estudiadas posteriormente y, perfeccionadas, se han incorporado 
al grupo de las aperturas modernas. Estas son muchas, y si además con- 
sideramos las posibles variantes de cada una nos encontraremos con 
tantas que nos resultaría prácticamente imposible recordarlas todas. 
En la actualidad existen libros que tratan de cada una de ellas con estudios 
interesantes y completísimos. 

Nosotros sólo tomaremos en consideración las aperturas principales, 
que son, además, las más utilizadas; que no se asuste el lector por su 
cantidad ni se preocupe en aprendérselas todas, ni siquiera la mayor 
parte. Sin poseer un profundo conocimiento de las aperturas también 
se puede ser un gran jugador. 

Algunos teóricos y autores de tratados sostienen la tesis de que 
solamente un profundo conocimiento de las aperturas puede ser la base 
de una ulterior victoria, y que la colocación de las piezas en los primeros 
movimientos es esencial a fines estratégicos, ya que iniciando mal una 
partida se concede una indudable ventaja al adversario, ventaja que 
en la mayor parte de las ocasiones le permite salir triunfante. 

Nosotros no compartimos esta opinión y muchos otros tampoco; 
de hecho, es frecuente que aperturas y variantes que durante años han 
sido consideradas excelentes por todos los maestros sean descartadas 
por quienes antes las aplicaban con rigor, al descubrir, cualquier día, 
una jugada que hasta entonces había escapado a la atención de los crí- 
ticos y que las invalida totalmente; por el contrario, variantes y aper- 
turas que durante mucho tiempo fueron consideradas débiles y no 
practicadas, de repente vuelven a estar de moda al descubrirse un mo- 
vimiento hasta entonces no pensado por los «grandes» del ajedrez. 

El ajedrez es un juego muy personal y el desarrollo de una partida 
depende en gran manera, casi exclusivamente, de la preparación técnica 
del jugador, de los conocimientos teóricos o prácticos que posea de 
una partida u otra, del temperamento agresivo o defensivo que le ca- 
racteriza y, también, de la oposición que presente su adversario. 

Hay jugadores que poseen un temperamento predominantemente 
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agresivo y juegan al ataque desde las primeras jugadas hasta el final; 
a este tipo de jugador no le gusta alargar las partidas, tiene prisa por 
terminar y se preocupa poco en adoptar posiciones defensivas, por muy 
necesarias que sean en determinados momentos; éstos, ante una defensa 
bien organizada, están predestinados a sufrir un descalabro tras otro. 

Y los hay defensivos por sistema, lo mismo cuando se encuentran 
en situación precaria que cuando disponen de una evidente superiori- 
dad de piezas. También este sistema tiene sus inconvenientes, porque 
dejan escapar ocasiones favorables y por tanto también debe ser desa- 
consejado. 

Lo preferible es mantener siempre un cierto equilibrio entre las 
actitudes eminentemente ofensivas y las estrictamente negativas o 
defensivas; bien está defenderse cuando no hay más remedio, pero 
se debe atacar cuando la oportunidad se presenta, porque no debemos 
olvidar que en muchos casos las victorias se obtienen con un ataque 
decidido. 

Teniendo presente cuanto acabamos de decir, aconsejamos al jugador 
principiante que escoja dos tipos de partida que sean adecuadas a su 
temperamento: una de ataque con las Blancas (tal vez la más indicada 
es la apertura Española o Ruy López, considerada como muy sólida 
y relativamente moderna) y otra de defensa con las Negras (pudiendo 
elegir entre la Defensa Francesa y la Defensa Siciliana, dos de las me- 
jores). Además, el lector deberá conocer con cierta profundidad la 
apertura de Dama, que ha hecho su entrada triunfal en las modernas 
concepciones del juego de ajedrez y que en nuestros días es la máxima 
protagonista en torneos y campeonatos. 

Las aperturas pueden ser clasificadas en dos grandes categorías: 
de juego abierto y de juego cerrado. Se conocen con el nombre de aper- 
turas de juego abierto aquellas que se inician con P4R; su finalidad es 
atacar inmediatamente por el ala o flanco de Rey y conquistar espacio 
para maniobrar. Las Blancas intentan imponer un tipo de partida que 
permita conservar, y de ser posible consolidar, la ventaja que les pro- 
porciona el ser ellas las que hacen la primera jugada. 

Todas las demás aperturas reciben el nombre de aperturas de juego 
cerrado, y su finalidad no es, como en las de juego abierto, la de apo- 
derarse del centro del tablero lo antes posible, sino de disponer las piezas 
en condiciones favorables para atacar en el momento oportuno, apro- 
vechando eventuales situaciones de debilidad del adversario. 

Cada apertura se diferencia de las demás por su primera, segunda o 
tercera jugada. La teoría ha analizado y estudiado, además de las jugadas 
que constituyen la apertura, todas sus posibles variantes para conseguir 
que los diez o incluso los quince primeros movimientos sean los mejores, 
basándose en partidas jugadas por los grandes campeones. 
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Después, al llegar a determinado momento, la teoría debe ceder 
el paso a la inteligencia ajedrecística de cada jugador para conducir y 
resolver, en la forma que estime más conveniente, la partida. 


Aperturas clásicas de juego abierto 


PARTIDA DE G/0CO PIANO O APERTURA ITALIANA 


Se caracteriza por los primeros movimientos, que son: 


1. P4R PAR 2. C3AR C3AD 
3. A4A A4A 


El juego se inicia con la máxima lentitud por parte de ambos con- 
tendientes, pero más adelante se mostrará propicio a una amplia gama 
de combinaciones. 


e Primera variante 


4. C3A! C3A 5. P3D P3D 
6. ABR 


Constituiría un error por parte de las Negras tomar el Alfil blanco 
de 3R, porque de hacerlo le abriría una columna a la Torre adversaria. 
Lo mejor que puede hacerse es retroceder. 


SEN A3C 8. A3C D2D 
7. D2D A3R 9. 0-0-0 0-0-0 
con juego equilibrado y simétrico. 


Para las Negras se presentarían graves complicaciones en el séptimo mo- 
vimiento si jugasen ASCR. Seguiría un juego lleno de posibilidades combinativas : 


Heras A5CR 10. CXA AxT 
8. 0-0-0! C5D 11. C5A A5C 
9. AXC AxA 12. CxP+ R2D 


El Rey negro no puede hacer otra cosa; no puede ir.a 1AR-a cansa de la 
continuación blanca DGTR, que amenazaría un jaque en descubierto. 


13. PAD PaF 14. DxP 


con lo que las Blancas, a cambio de un sacrificio de calidad, se hallan en situación 
de desencadenar un fuerte ataque. 
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e Segunda variante 
4. P3A 


continuación lógica. El conductor de las Blancas se propone conquistar 
el centro del tablero con P4D. 


Ale C3A 5. P4D PXP 


Para las Negras es forzado tomar el Peón de Dama; si retirase el Alfil 
a 3CD, seguiria: 


6. PXP CxP5R 7. D5D 


amenazando con dar mate en TAR y, simultáneamente, al Caballo, con lo que 
las Negras perderían irremediablemente una pieza. 


6. PXP A5C+ 7. A2D AxA 
8. CDxA 


Con este cambio, las Blancas ganan una jugada. 
Bue P4D 
Las Negras atacan el centro del tablero y sitúan su Caballo en 4D. 
d+ PNE CRxP 10. D3C! 
doble ataque contra el Caballo, que no puede ser tocado por la amenaza 
de la toma del Peón negro de 2AR. 


10, ((3)2R 11. 00 00 
12. TIR P3CD 


Las Blancas han conseguido un desarrollo más completo de sus 
piezas; en cambio, las Negras mantienen una sólida posición en el centro 
del tablero, con un Caballo en 4D, que no puede ser desalojado. 


e Tercera variante 


4. P3D P3D 6. A5CR C4TD 
5. C3A C3A 7. C5D CxA 
8. PXC AxP+ 


Iniciando una combinación que parece favorable a las Negras, sólo 
lo parece, no ha previsto con exactitud todas las combinaciones que 
pueden derivarse del sacrificio del Alfil. 


9. RXA CxP+ 10. RIA CxA 
11. CxC 


El Caballo blanco de 5CR no puede ser tomado porque el otro 
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Caballo, en 5D, tomando el Peón de AD daría jaque doble al Rey y a 
la Torre, ganando calidad; en consecuencia, lo mejor es retirarlo. 


aa P3AD 12. D5T 
amenazando dar mate. 
Tic P3CR 13. D3A 
manteniendo la amenaza. 
e 0-0 15. C(6) x P P3A 
14. C6A + R2C 16. CXT PxC 
17. TID! 


con ventaja para las Blancas. 


PARTIDA jugada entre los maestros Najdorf (Blancas) y Trifunovic 
(Negras) en el Torneo de Dubrovnik, en 1949. 


1. P4R P4R 5. P3D P3D 

2. C3AR C3AD 6. 0-0 A3C 

3. ASA A4A 7. P4TD P3TD 

4. P3A C3A 8. C3T 0-0 
9, A2T A3R 


Hasta este momento los dos adversarios han jugado con suma pru- 
dencia, sin arriesgarse en jugadas aventuradas; ninguno parece dispuesto 
a conceder la menor ventaja a su rival. 


10. C4A 
Las Blancas no aceptan el cambio de Alfiles que se le ha propuesto. 
10. ... A2T 
Las Negras retiran su Alfil para no cambiarlo con el Caballo. 
11. A5C P3T 15. A1C! car 
12. A4T RIT 16. P4D P3AR 
13. C3R P4CR 17. C5A CxC 
14. A3CR C2R 18. PxC A4D 
19. P4T 


Las Blancas inician una maniobra tendente al hundimiento del 
frente enemigo con jugadas enérgicas y precisas. 


10% AxC 23. P XPA A4A 

20. DxA PXxPD 24. T6R PxP 

21. TIR D2D 25. A x PT D2C 

22. Dx PC PxPA 26. A2T TDy1C 
27. D5D C4C 
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Las posiciones respectivas parecen, a primera vista, equilibradas, 
pero en realidad la de las Blancas es mucho mejor y se preparan a des- 
cargar el golpe decisivo (diagrama 24). 


Diagrama 24 


28. T(D)IR !! 

Las Negras se ven obligadas, a pesar suyo, a tomar la Torre, ya que 

si deja dobladas las dos Torres blancas su situación sería fatal, pero al 

hacerlo proporciona a su adversario un Peón pasado; se encuentran 
entre la espada y la pared. 


28. i ExT 29. PxC T(D)IR 
para contrarrestar un posible avance del Peón blanco. 

30. D5A P4D 33. P4AR! P3A 

31. AxPD A2R 34, R2T! T4D 

32. A4R TID 35. AXT PxA 


Las Negras se han visto obligadas a ceder calidad, cambiando una 
Torre por un Alfil que amenazaba con volverse demasiado agresivo; 
pero ello no es suficiente para nivelar la partida. 


36. T3R TICR 39. Dx PD P4A 
37. T3C DIA 40. A2A R2T 
38. TxT+ RxT 41. P4A 


Y las Negras, sin posibilidades de defensa, ni perspectivas de victoria 
o de hacer tablas, abandonan. 
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APERTURA DE ALFIL DE REY 


Los primeros movimientos son: 
1. P4R P4R 2. AJA 
Esta segunda jugada de las Blancas no presenta ningún problema 
especial para las Negras porque el ataque sobre el Peón no es inmediato. 


Si las Blancas no toman la iniciativa, ésta puede pasar al adversario, 
por lo que esta apertura no es muy utilizada en la actualidad. 


e Primera variante 


Beic C3AR 3. C3AD CXP 
4. D5T 
amenazando dar mate al tomar el Peón de Alfil de Rey negro; 
de sii C3D 5. A3C Piy 
para evitar el cambio con el Caballo 
S C3A 7. D3A P4A 
6. C5C P3CR 8. D5D 
amenazando otra vez en dar mate en 7AR; 
P D2R 9. CxP+ RID 
10. CXT 


Las Blancas han ganado una pieza, pero las Negras se hallan ahora 
en disposición de iniciar un fuerte ataque aprovechando el hecho de 
que aquéllas están muy atrasadas en el desarrollo de sus piezas. 


e Segunda variante 


Den C3AR 4. C3AD P4D 
3. P3D P3A 5. A3C 


y las Negras consiguen la paridad. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Berlín, en 1921, entre los maestros 
Spielman (Blancas) y Bogoljubov (Negras). 
1. P4R P4R 3. P3D C3A 
2. A4A C3AR 4. C3AD A5C 
clavando al Caballo blanco. 
5. A5CR 
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El adversario responde clavando a su vez el Caballo negro del flanco 


de Rey. 
o P3TR 8. C2R P3D 
6. AXC AxC+ 9. 0-0 P4CR! 
7. PxA DxA 10. P4D P4TR 


11. TIC PST 


Las Negras desarrollan con seguridad y firmeza un fuerte ataque 
por el flanco de Rey, cogiendo a contrapié a las Blancas, que ya han 
enrocado y no pueden volverse atrás. 


12. D3D aR ` 14. PXP PHP 
13. A5C+ RIA 15. D8D + R2C 
16. Dx P 


Las Blancas acaban de ganar un Peón, mas no por ello el ataque de 
las Negras disminuye en intensidad: 


16 soi P6T 18. T2A PCxP 
17. P4AR PT xP 19. A4A TAF? 


Jugada floja de las Negras; las Blancas no se dan cuenta de que 
pueden tomar la Torre sin peligro alguno. 


Después de 19. ... TxP, sigue 
20. RxT!? D5T+ 
21. RxP 


Si R1C seguiría D8T mate 
EE A6T+ 


Tanto 22. R3A, como 22. R2T conduciría a un mate rápido por 
parte de las Negras. Por lo tanto conviene estudiar a) R1C y b) RIT 


a) 22. RC?  D4C+! 23. RIT TIT! 
24. T2T 
(No vale TIC clavando Dama por 24. ... ATC++) 
Ho ATC+ 25. RIC AGA + 
26. RIA 


(Si 26. R2A, Tx T+ y mate en pocas jugadas). 
Lo cine TxT 


y el blanco está materialmente perdido. 
b) 22. RIT!! 
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(Si 22. ..., DXT; el blanco tiene buena partida mediante 23. 


D x P+ —no vale RÍA por 24. DT + seguido de D x A; ni tampoco 
R3C por C x P+ con ganancia de material—. 23. ..., R3T; 24.DxP+, 
D x D; 25. C x D con notables amenazas al Alfil negro y a los Peones 
de AR y CD.) 


DEN is TIT 29. TZE AGA+ 
23. DxP+ RIA 26. RIC TET 
24. DxP A5C + 27. RIA 


quedando la partida en franquicia para las Blancas. 


Volvamos ahora a la jugada 19 del negro Tx P? Las Blancas 
siguieron así: 


20. CxP PXC 23, DXT C5T 
21. TXPA A4A 24. D3C+ RIT 
22. TXA CxT 25. T5C D3TR 


para evitar el jaque mortal de la Torre blanca en 5TR. 


26. D5R + R2T 27. D5T 


proponiendo el cambio de Damas que, quien lleva las Negras, natural- 
mente, no acepta porque de hacerlo perdería a continuación el Caballo; 
por el contrario, aprovecha la situación para poner en juego la Torre, 
que destina a apoyar al importante Peón de 7CR. 


4 E TICR 28. A2R 


para impedir el peligrosísimo salto del Caballo negro a GAR, y amena- 
zando nuevamente el cambio de Damas. 
28. ... TG 29. T XPP 


jugada aparentemente buena, pero que como se demostrará resulta 
perjudicial para las Blancas (diagrama 25). 


ya que: 
Di i DxD 31. TIC TRP 
30. AXD T6C! 32. TIAD R3T 


33. A2R 


La iniciativa ha pasado ahora, totalmente, a manos de las Negras, 
que están ultimando los preparativos para asestar el golpe de gracia; 
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para conseguirlo precisa de la presencia del Rey, cuya fuerza es ahora 
formidable y acude al lugar de la lucha a toda velocidad. 


I 2 R4C 34. R2A R5A 
35. A3D 


Cerrándole el camino a la Torre. 
35e ¿e T6T 36. TITD P3A! 


Las Negras, poco a poco, van dejando a las Blancas sin posibilidad 
de movimiento y estas últimas se verán obligadas a mover la Torre 
o el Alfil. 

37. A2R T6TR 


La Torre negra ha conseguido pasar y ahora amenaza con ir a 8TR, 
decidiendo así rápidamente la partida. 


38. TID 
En esta casilla, la Torre blanca está protegida por el Alfil. 
Ihas T8T 41. A1A + al descubierto 
39. P4A RxP Ad es R6A 
40. A3D+ R5D 42. T3D+ RxP 
43. AxP TIT 


Y las Blancas abandonan. En realidad, después del cambio de piezas, 
las Negras se quedarán con un Peón de más y con un final claramente 
ventajoso para ellas. 
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APERTURA DE LOS TRES CABALLOS 


Primeros movimientos: 


1. P4R P4R 2. C3AR C3AD 
3. C3A A5C 
La mejor continuación, para ambos contendientes, es: 
4. C5D C3A! 8. P5R C5R 
5. CXA CxcC 9. PxP P4D 
6. P3A C3A 10. A2R 0-0 
7. P4D PxP 11. 0-0 


con posición muy igualada, casi de paridad. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Londres. 
1. P4R P4R 3. C3A AJA 
2. C3AR C3AD 4, CXP 


Se trata de un sacrificio sólo aparente. La toma del Caballo por parte de 
las Negras conduce a la siguiente continuación : 


Cxe 67 PG, AxP 
A3D k 7. P4A AxC 
8. PDxA 


y las Blancas tienen mejor juego. 


En esta partida, las Negras, creyendo que quizá podrían recuperar 
el Peón, causando destrozos al mismo tiempo al enroque adversauio 
de Rey, continuaron como sigue. 


bs AxP+ 7. P3CR D3A+ 
S.RxA CcxcC 8. R2C C3C 
6. P4D D5T+ 9. A4AD 


amenazando T1A y tomar el Peón negro de 2AR con doble ataque de 
Alfil y Torre. 
Mz DID 10. TIA P3AR 
11. D5T C2R 


jugada obligada, porque las Blancas amenazaban con tomar el Caballo 
con el Alfil y, seguidamente, el Peón de 7TR con la Dama, atacando 
simultáneamente Torre y Caballo. Pero ahora las Blancas, aprovechando 
el tardío e insuficiente desarrollo de las Negras, y de la posición de 
inferioridad en que se encuentra el Rey adversario, van a desencadenar 
él ataque decisivo. 
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12. PSR C3A 15. CXPA!+ (diagrama 26) 
13. PXP PXP B sa R2R 
14. C4R P3D 16. ASCR!! 


Diagrama 26 


Y las Negras abandonan, pues la amenaza que se cierne sobre ellas 
es mortal. Al mover a continuación el Caballo, gana la Dama negra, 
que no tiene una casilla en que poder refugiarse. 

Todo ello es consecuencia de la toma, por parte del Alfil, del Peón 
blanco de 2AR en la cuarta jugada, quedando demostrado que aquel 
sacrificio no fue correcto. 


APERTURA DE LOS CUATRO CABALLOS 


Los primeros movimientos son: 


1. P4R PAR 2. CAR C3AD 
3. CÍA C3A! 
e Primera variante 
4. ASC P3TD 6. CXP CcxP 
5. AxC! PDxA 7. CXC D4D 
8. 0-0 D x C4R 


No es aconsejable tomar el Caballo en 5R porque las Blancas continuarian 
con 
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9. TIR D4A 10. C6C+ RID 


ganando calidad con un mejor juego. 


9. P4D 
Naturalmente, no se puede tomar el Caballo porque las Blancas, 
jugando después TIR, capturarían la Dama. 
di D4AR! 10. TIR A3R 
Las Blancas tienen las piezas más en desarrollo, pero las Negras 


amenazan con recuperar el tiempo perdido con el enroque por el lado 
de Dama, algo que las Blancas no pueden permitirle. 


11. A5C PST 12. D3D 


Las Blancas amenazan con capturar la Dama adversaria jugando 
C6D +; verdad es que esta última está defendida por el Alfil, pero éste 
no puede ser tocado porque se halla clavado por la Torre en 1R. Para 
evitar estas complicaciones las Negras se deciden a mover su Rey. 


I2 ti R2D 13. A4T D4CD! 


con juego sensiblemente equilibrado. 


e Segunda variante: defensa simétrica 


4. A5C A5C! 5. 0-0 0-0 
6. P3D P3D 
Estos movimientos mantienen, durante cierto tiempo, la simetría. 
7. A5C AxC 9. TIR CiD 
8. PxA D2R 10. P4D A5C 
11. P3TR A4T 


con posibilidades similares para ambos bandos, dado que las Negras 
dominan el centro del tablero. 


e Tercera variante: defensa Rubinstein 


4. A5C C5D 6. P5R PxC 
5. CXC PxC 7T-PXxXC DxP! 

Sería un error tomar el PD; en tal caso, la continuación sería : 
Fria PHE 9. 0-0 A2R 
8. AxP DxP 10. A3A 


seguido de TAR, de lo que derivaría una fuerte posición de ataque. 
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8. PDxP AJA 9. 0-0 0-0 


con perfecta igualdad. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Moscú de 1948, entre el campeón 
del mundo Botvinnik (Blancas) y el gran maestro Reshevsky (Negras). 


1. P4R PAR 7. PxC P3D 
2. CAR C3AD 8. A5C D2R 
3. C3A C3A 9. TIR CiD 
4. A5C A5C 10. P4D C3R 
5. 0-0 0-0 11. AIAD TID 
6. P3D AxC 12. AIAR CIA 


Hasta este momento, ambos contendientes se han mantenido en el 
plan más estricto de la teoría. 


13. C4T C5C 19. A2R AxC 
14. P3C D3A 20. RXA P4D 
15. P3A C3T 21. PxPD PxPD 
16. A3R TIR 22. PxP C4A 
17. D2D C3C 23. A2A TRID 
18. C2C AGT 24. P4AD P4TR 
25. P4TR PAC (diagrama 27) 


Diagrama 27 


Las Blancas han conseguido formar un fuerte grúpo de peones en 
el centro del tablero que pueden convertirse en altamente peligrosos; 
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por ello las Negras, siguiendo los movimientos teóricos, intentan des- 
truirlo. 


26. D5C 


Las Blancas aprovechan la ocasión para atacar al Peón de 5TR, 
indefenso, y al mismo tiempo expulsar a la Dama negra de la posición 
que ocupa; las Negras, para no perder material, se ven obligadas al 
cambio, 


Mos DxD 28. A3D PTxP 
27. PXD PST 29. Ax P CxP 
30. T(D)ID 


amenaza la descubierta del Alfil, seguida de la captura del Caballo 
SD vos P4AD 


Las Blancas toman el Peón al paso con 


31. PxP CxPAD 32. A4R 


atacando el Caballo y, de rechace, a la Torre de Dama. 


32... TD)A 
Toma la Torre de enfilada y defiende el Caballo. 
33. TXT CxT 34. ASA 


La Torre negra ya no puede alejarse de la octava fila, por el jaque 
al Rey de la Torre en 8R y subsiguiente captura del Caballo. 


o MES TIT 
el único movimiento posible. 
35. T8R + R2T 36. PXP P3A 


Las Negras no disponen ya de jugadas útiles y las Blancas se apro- 
vecharán para decidir la partida en pocos movimientos. 


37. ATA C3R 39. TX P CxP 
38. TXT CxA 40. T7D 

impidiendo toda posibilidad de movimiento al Caballo. 
40... PXP 41. P4T 


Las Negras no podrán detener el avance del Peón Blanco, que en 
pocas jugadas coronará, y abandonan. 
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APERTURA PONZIANI 


Primeros movimientos: 


1. P4R PAR 2. C3AR C3AD 
3. P3A 


La finalidad de esta apertura es ocupar el centro del tablero, jugando 
a continuación P4D, pero tal ocupación, con el Caballo poco desarro- 
llado, es inconsistente. Además, esta apertura tiene el defecto de ocupar, 
con la jugada P3A, la casilla habitual del Caballo de Dama, permitiendo 
una fuerte e imparable réplica, al avanzar el Peón negro a P4D. 


e Primera variante 


3 P4D 5. CxP D4D 
4. A5C PxP 6. D4T 

Las Negras no pueden tomar el Caballo en 4R, porque la continuación sería : 
Bso DxC 8. DxP+ RID 
7.AxC+ PxA 9. DxT 

con pérdida de calidad. 

e C3A 8. CXxA RxC 
7. P4AR A2D 9. ASA D4AR 


y las Negras mejoran ligeramente su posición. 


e Segunda variante 
do qe C3A 4. P4D cxP 
5. P5D Cic 


El Caballo negro se ve obligado a volver a casa, al no tener una 
mejor jugada, 


6. CxP A4A! 9. A3D P4A 
7. D4C 0-0 10. D4AD! P4CD! 
8. DxC P3D 11. DxP D2R 


y las Negras han conseguido la iniciativa. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Plymouth. 


1. P4R PAR 5. A5C C2R 
2. C3AR C3AD 6. PXP DxP 
3. P3A P4D 7. P4D A2D 
4. D4T P3A? 8. A3R PxP 


9. PXP CAR 1. PxC D4AR 
10. C3A CxC+ 12. 0-0-0 P3A 
La mejor jugada de las Negras era, llegado a este punto de la partida, 
P3TD, con la que se obligaría a las Blancas a cambiar su peligroso Alfil. 
La continuación demostrará la debilidad de la jugada realizada. 


13. A3D DxP 15. A4R D4T 
14. T(RJIR RID 16. P5D 


Las Blancas, aprovechando la favorable disposición de sus piezas, 
inician un fuerte ataque con muchísimas posibilidades de verlo coronado 
por el éxito. El Rey adversario se halla en el centro del tablero, bajo 
el ataque de la Torre, y no puede enrocar, por lo que su situación parece 
casi desesperada. 


16. s P4AD 
Una tímida tentativa de aligerar la presión. 
17. D5T+ P3CD 18. D6T A1A 


En este momento, las Blancas realizan un espectacular e imprevi- 
sible sacrificio de la Dama: 


19. P6D!! (diagrama 28) 19. ... AxD 
20. Px C+ RxP 


Diagrama 28 


Si 
ies R2A 21. AA+ RIA 
22. T8D++ 
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21. AXT R2A 22. TID+ R3R 


23. AGA A3D 
Las Blancas juegan con gran precisión y habilidad. 
24. P4A A1AD 26. TIR + R4A 
25. A xX P+ al descubierto 27. A4R + RxP 
Le ses A4R 28. A3R + R5C 
29. TxP+ 


Y las Negras abandonaron porque en pocas jugadas se produciría 
el mate o la pérdida de la Dama. 


APERTURA DEL CENTRO 


Los primeros movimientos son: 
1. P4R P4R 2. P4D 


La finalidad de esta apertura consiste en una tentativa inmediata 
de conquista, por parte de las Blancas, del centro del tablero, aunque 
sea con pérdida de tiempo, por lo cual es poco utilizada. 

Después de jugar las Negras... P x P, las Blancas tienen a su dispo- 
sición diferentes modos de continuar la partida. 


e Primera variante 


3.DxP- C3AD 5. P5R C5CR 
4. D3R! C3A! 6. D4R P4D 
7. PxP+ 


Las Blancas tomán al paso y dan jaque en descubierto. 
i A3R 8 PRP DNP 


y las Negras, a cambio de perder un Peón, han conseguido un espléndido 
desarrollo. 


e Segunda variante 


3. C3AR! A5C+ 8. P4CD A2T 
4. QD)2D! C3AD 9. A2C P3D 
5. A5C P3TD 10. 0-0 0-0 
6. A4T C(R)2R 11. TIR P4CD 
7. P3TD ASA 12. A3C 


con juego de paridad. 
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e Tercera variante: ataque infernal o Gambito Danés. A título de curiosidad 
damos a conocer una continuación conocida con el nombre de ataque 
infernal, que despertó mucho entusiasmo durante el siglo pasado y a 
principios del actual. Las Blancas sacrifican dos Peones para desarrollar 
mejor sus piezas y llevar a cabo un ataque que, hasta hace relativamente 
poco, era considerado como casi irresistible. En la actualidad, la teoría 
se ha encargado de quitarle virulencia. 


3. P3AD Pop 4. A4AD PxP 
Las Negras siguen, imperturbables, tomando Peones. Creen que 
siempre estarán a tiempo de entregar otros en compensacion. 
5. AxP 
Pero ahora las Negras se arrepienten de lo hecho y consideran que 


deben entregar inmediatamente un Peón para conseguir un mejor 
desarrollo de sus piezas. 


P4D! 
Jugada de Schlechter, con la que obtuvo muy buenos resultados. 


6. AXPD C3AR 7. AxP+ RxA 
8. DxD 
Les ha pasado ya la oportunidad de jugar 8. ... A5C+ !! y se ven 
obligadas a echar mano de la Dama para no perder una pieza. 
Bosw A5C+ 9. D2D AxD 
10. CXA 


con juego igualado. 


PARTIDA jugada entre el maestro Winawer (Blancas) y el campeón 
del mundo Steinitz (Negras). 


1. P4R PAR 8. AJA AxC 
2. P4D xP 9. AXA CcxP 
3 DRP C3AD 10. D4A C3A 

4. D3R C3A 11. C3A P3D 

5. C3AD A5C 12. C5C A3R 

6. A2D 0-0 13. A3D P3TR 
7. 0-0-0 TIR 14. P4TR 


A cambio del Peón, las Blancas han conseguido una posición alta- 
mente agresiva y defienden el Caballo, el cual no puede ser tomado 
por el Peón de la columna de TR porque dejaría abierta ésta, con efectos 
desastrosos. 
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14. C4D 18. AXA PAxC 


15. A7T+ RIT 19. Px P CAR 

16. TXC! AXT (dia- 20. P6C CxP 
grama 29) 

17. A4R P3A? 21. TxP+! mate. 


Diagrama 29 


Un bellísimo final, digno del genio ajedrecístico del maestro Wi- 
nawer. Obsérvese la posición de las Negras: la Torre blanca que da el 
mate se halla al alcance del Peón negro de Caballo Rey, pero se encuentra 
clavado por el Alfil blanco que está en 3AD; la única casilla en que puede 
refugiarse el Rey negro, la 1CR, está batida por el Alfil blanco que hay 
en 5D. 


En cambio, las Blancas han dejado a su Dama bajo la amenaza de 
ser tomada por el Caballo negro que tienen en 3CR. Magnífica partida, 
aunque el derrotado sea, en esta ocasión, el gran jugador Steinitz. 


APERTURA ESCOCESA 


Las primeras jugadas son las siguientes: 


1. P4R P4R 2. CIAR C3AD 
3. PAID + 


Esta apertura recibe el nombre de Escocesa porque fue jugada por 
primera vez en 1824, con ocasión de un encuentro Edimburgo-Londres. 
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Nunca ha tenido excesiva aceptación, pero tampoco ha dejado de prac- 
ticarse; proporciona un juego muy vivaz, aunque no es excesivamente 
sólida, y tiene la indudable ventaja de que da lugar a innumerables com- 
binaciones. 


e Primera variante 


J PxP 4. CxP C3A! 
atacando el Peón de Rey blanco. 

5. C3AD A5C 9. 0-0 0-0 

6. CXC PCxC 10. A5CR P3A 

7. A3D P4D! 11. D3A A2R 

8. PXP PxP 12. T(D)IR A3R 


con ligera ventaja para las Negras. 


e Segunda variante 


E PxP “8. C2D! A2C! 
4. CxP C3AR 9. C3C 0-0-0 
5. CXC PCxC 10. P4AD C3C 
6. P5R? D2R! 11. A2D TIR 
7. D2R C4D 12. P4A P3A 


con superioridad de las Negras en el centro. 


e Tercera variante: ataque Blumenfeld. Consiste en una forma de ataque, 
por parte de las Negras, después de la sexta jugada de las Blancas (C5CD): 


ss PXP 5. A3R D3A 
4. CxP ASA 6. C5C 
continuándose con 
(EEN AXA 9. CxP+ RID 
7. PXA D5T+ 10. CxT DxT 
8. P3CR D x P4R 11. D6D 
amenazando dar mate en 8AR. 
y C3A 12. C2D 
para impedir a las Negras jugar D6A. 
Taas CIR! 13. D4A D4D 
14. 0-0-0 D4R 


Las Negras intentan el cambio de Damas para capturar seguidamente 
el Caballo, pero las Blancas no caen en la trampa. 


15. DxP DxPR 16. R1C D2R 


y las Negras están en situación más ventajosa que las Blancas; lo único 
que deberán evitar, en adelante, es mover el Peón de 2D. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Viena, en 1920, entre el maestro 
Maroczy (Blancas) y el maestro Tartakower (Negras). 


1. P4R PAR 5.CxC PCXC 4 
2. CIAR C3AD 6. C2D AJA 

3. P4D P.xP 7. A3D 0-0 

4. CxP C3A 8. 0-0 P4D! 


Al avanzar este Peón, las Negras toman la iniciativa, ejerciendo una 
fuerte presión en el centro del tablero. 


9. D3A C5C! 13. C3C A3D 
10. P3TR C4R 14. P4AR CxA 
11. D2R TIR! 15. DxC P4TD 
12: PxP PxP 16. DxP A3T 


17. P4A forzada. 


Si las Blancas movieran la Torre a 1D, la continuación sería: 


17. TID P3AD 19. CXA TÈR + 
18. D4D A4AD! 20. R2AR TxT 


Las Blancas habrían perdido la calidad y, además, tendrian la partida 
seriamente comprometida. Asimismo, si la Dama creyese poder ganar una pieza 
y tomara el Alfil negro de 3D, la continuación de las Negras sería : 


18.DxA TSR + 19. R2AR TXT 
con una situación idéntica a la anterior. 
To PST 20. Dx A3T AxC+ 
18. CSA P3AD! 21. R2T D6D! 
(diagrama 30) 
19. DxP TIAD 22. T3A D8D 


amenazando dar jaque en 8CR y otro jaque en 8R. 


23, D5T - T3A 24. D2D D8C+ 


Y las Blancas abandonaron para evitar el mate que se produciría en 
pocas jugadas. 
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Diagrama 30 


APERTURA ESPAÑOLA 


Las primeras jugadas son: 


1. PAR P4R 2. C3AR C3AD 
3. A5C 


Se puede considerar como la más moderna y sólida de todas las 
aperturas de juego abierto; durante estos últimos años ha tenido con- 
siderable difusión y todas sus variantes han sido meticulosamente exa- 
minadas y estudiadas. De ellas derivan partidas de muchas combinaciones 
y posibilidades favorables, unas a las Blancas y otras a las Negras, que 
obligan a los contendientes a poner la máxima atención. 

La finalidad principal de esta apertura es la presión que ejerce el 
Alfil blanco sobre el Peón de Rey negro, clavando el Caballo, que lo 
defiende en 3AD. Cuanto más insistente sea esta presión, más podrán 
aprovecharla las Blancas para potenciar su juego ofensivo. 


Como es de suponer, el Peón blanco no se puede tomar inmediatamente a la 
quinta jugada; en realidad, si 
4. AXC PDx A 5.CxP D5D! 


atacando simultáneamente al Peón de Rey y al Caballo de SR. Este se verá 
obligado a volver a 3AR y las Negras recuperarían el Peón con ventaja. 


Las Negras tienen a su disposición numerosas defensas, siendo las 
más características: 
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e Primera variante 


es C3A 6. D2R C3D 
4. 0-0 CxP 7. AXC PCX A 
5. P4D A2R 8. Px P c2c 
La jugada 
8. C4AR 
no sería buena porque 
9. DIR P3CR 10. C4D 
darían a las Blancas una posición de juego mejor. 
9. C3A 00 14. A3R P4D 
10. TIR C4A 15. PxPap. AXP 
11. C4D C3R 16. CAR A2C! 
12. A3R CxC 17. CXA PxC 
13. AXC P4AD 18. TD)ID D3C 
con juego igualado (diagrama 31). 
Diagrama 31 
e Segunda variante: defensa berlinesa. 
Las C3A 4. 00 CxP! 


La toma de ese Peón constituye una excelente jugada que crea serias 
preocupaciones a las Blancas. 


5. P4D 


7 


es el movimiento más fuerte de que disponen las Blancas para proseguir 
el ataque. 

Sos C3D E. PRR C4AR 

6. AxC PDxA 8. DxD RxD 


con juego que se acerca mucho a la igualdad. Las Negras han logrado 
conservar los dos Alfiles y esta ventaja les permitirá desarrollar un juego 
más ágil (diagrama 32). 


Diagrama 32 


e Tercera variante: defensa de los dos Caballos. 
t C5D 4. CxC 


Si 
4. ASA AJA 
la toma del Peón de Rey no sería una buena jugada, puesto que seguiría: 


SERP D4C 7. TIA C6A + 
6. CXPA DxPc 8. R2R 


J las Negras tendrían prácticamente ganada la partida. 


PxC 5. 0-0 A4A 
6. P3D C2R 


con ventaja para las Blancas. 
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e Cuarta variante: defensa clásica. 


es ASA 5. P4D PxPR 
4. P3A P4A 6. AXC PDxA 
7. CXP 


y las Blancas se encuentran en mejor posición. 


e Quinta variante: defensa Steinitz, 


does P3D 5. C3A C3A 
4. P4D A2D! 6. 0-0 A2R 
7. TIR 


Al llegar a esta situación, las Negras se ven obligadas a tomar el 
Peón de Dama; de no hacerlo perderían un Peón y la calidad. 


Tis PXP 9. AxA+ DxA 
8. CXP CxC 10. DxC 


con una continuación favorable para las Blancas. 


e Sexta variante: defensa Morphy. 


De P3TD 6. TIR P4CD 
4. A4T C3A 7. A3C P3D 
5. 0-0 A2R 8. P3A 


Este movimiento tiene por finalidad evitar el cambio del Alfil por 
el Caballo por parte de las Negras, caso de jugar éstas el Caballo a 4TD. 


8. 0-0 9. P3TR 


previniendo el clavado del Caballo y permitiendo el eficaz adelantamiento 
a 4D. 


Sa ss C4TD 12. C(D)2D A2D 

10. A2A P4A 13. CIA PAxP 

11, P4D D2A 14. PxP PXP 
15. CxP 


y las Negras han conseguido una posición de paridad (diagrama 33). 


PARTIDA jugada en el Torneo de Leipzig, en 1894, entre los maestros 
doctor Tarrasch (Blancas) y Schlechter (Negras). 
Las Negras adoptaron la defensa Steinitz, una de las más sólidas, 
pero como veremos con escaso éxito. 
1. P4R P4R 3. A5C P3D 
2. C3AR C3AD 4. P4D A2D 
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Diagrama 33 
5. GA C3A 6. 0-0 A2R 
7. TIR 
El movimiento de la Torre obliga a las Negras a dominar el centro 
del tablero, so pena de perder un Peón. 
Tos CxPD 


No se puede afirmar que esta jugada baya sido extraordinariamente feliz, 
porque favorece el desarrollo de la Dama blanca; mejor hubiera sido : 


o PxP 8. CXP 0-0 
8: CxC PxC 9% AxA+ DXA 
10. DxP 0-0 


La ventaja de las Blancas no parece ser muy considerable; cierto 
que dispone de mayor espacio para maniobrar y que sus piezas están 
todas en juego, mientras que el Alfil negro se halla cerrado por el Peón 
de 3D. 

11. P3CD T(RJIR 12. A2C ALA 

Las Blancas amenazan con jugar C5D y las Negras se ven obligadas 
a retrasar su Alfil para permitir a la Torre actuar eficazmente en la co- 
lumna de Rey. 

13. T(D)ID D3A 
para impedir P5R. 
14. T3D T3R 15. T(3)3R T(D)1R 
16. P3TR 
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impidiendo el salto del Caballo a 5CR. 
Tó- D3C 
Las Negras se consideran en situación de inferioridad y proponen 
el cambio de Damas para aligerar la presión que se ejerce sobre ellas, 
pero las Blancas no aceptan. 


17. D3D P3A 18. C4T 
para impedir que las Negras jueguen P4D. 
18. $2 D2A 19. P4AD C2D 


Las Negras mueven el Caballo para adelantar el Peón a 3AR, blo- 
queando así la acción del Alfil blanco en 2CD. 


20. RIT 
Se inicia una maniobra irresistible y enérgica por parte de las Blancas. 
De ss P3A 22. C3A C2A 
21. D2A CAR 23. P4CR 
impidiendo el adelantamiento liberador del Peón negro a 4AR. 
23, e D4T 24. TID D3C 


Las Negras están intentando desesperadamente impedir que el Ca- 
ballo blanco salte a 5AR, pasando previamente por 2R y 4D. 


25. P4TR 
limitando aún más los movimientos del Caballo negro. 
25. CAR 26. T3C C2A 


Las Negras carecen ya de movimientos útiles y tienen que limitarse 
a esperar que las Blancas concreten su superioridad y les den el golpe 
de gracia. 
27. P3A Hrt (diagrama 34) 
Obligado por las circunstancias, la retirada del Caballo negro a 1TR 
acentúa aún más, si cabe, el juego defensivo de las Negras, dejando a 
su adversario una amplia libertad de maniobra. 


28. C2R D2A 


Jugada errónea de las Negras sería DTAR para intentar el cambio con la 
Dama adversaria o crear un movimiento de diversión, porque las Blancas, con 
AD, la capturarían inmediatamente y sin remisión. 


Las piezas negras están ahora agrupadas como un rebaño de ovejas, 
sobre las cuales se dispone a saltar el lobo blanco. 
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Diagrama 34 


29. T(D)AICR  D2A 31. P5C PxP 
30. C4D TG)2R 32. TXP P3CR 


La casilla 7CR puede ser atacada cuatro veces después de jugar las 
Blancas CSA. 
33. C5A TAR 


Las Negras, para evitar lo peor, están dispuestas a sacrificar la 
calidad, pero las Blancas no se conforman con tan poco. 


34. P4A TxC 36. PxP PxP 
35. EXT A2C 37. AXA DxA 
38. PSAR 


La posición de las Negras se ha hecho insostenible y abandonan. 


DEFENSA PHILIDOR 


Primeras jugadas: 
1. P4R P4R 2. C3AR P3D 


Su finalidad es no disputar desde el primer momento a las Blancas 
el dominio de las casillas centrales del tablero; las Negras restringen 
su juego, cerrando la diagonal del Alfil de Rey. Se trata, pues, por parte 
de las Negras, de realizar una partida eminentemente defensiva porque 
el adversario, al poseer el dominio del centro, hará cuanto le sea posible 
para aprovechar esa posición y atacar implacablemente. Las Negras 


Tn 


deberán defenderse en la forma más sólida posible, con jugadas precisas, 
para no terminar con un descalabro. 


e Primera variante 
3. P4D PP 


Esta respuesta, frecuente y prematura, abandona el centro del tablero 
al adversario sin ofrecer la menor resistencia, regalándole además una 
jugada. 

4. DxP 
La mejor respuesta, porque el desarrollo precoz de la Dama no 


ofrece, en este caso, el menor inconveniente, puesto que no puede ser 
desalojada de la casilla que ocupa. 


C3AD 7. C3A C3A 
A2D 8. ASC A2R 
AxA 9. 0-0-0 0-0 
10. T(R)IR 


Las Blancas tienen mejor juego y sus piezas están mejor desarrolla- 
das; han conquistado, además, el centro del tablero. 


e Segunda variante 


3. P4D P4AR 7. P3A P4D 
4. PRxP PSR 8. PXP AxP 
5. C5C AxP 9. U(BIXA  CxC 
6. C3AD C3AR 10. CxC PxC 


El juego es, por ahora, simétrico, pero el adelantamiento del Peón 
de Alfil Rey no tardan en pagarlo las Negras. 


11. D5T+ P3CR 12. D5R+ R2D 
Las Blancas no pueden tomar, con la Dama, la Torre negra, porque 


las Negras darían jaque con el Alfil en 5CD y la Dama blanca seria cap- 
turada por la negra. 


13. P3CR 


Las Blancas inician un ataque fortísimo, que les dará la victoria, 
contra las posiciones adversarias. Se amenaza A3T +. 


e Tercera variante 


3. PAD P4AR 4. PDxP PAxP 
5. C5C 
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El Peón blanco de SR no puede ser tomado porque las Blancas continuarian 
con 


r PHP 7. CIA + RIR 
6. DxD RxD 8. CxT 

con ganancia de calidad. 
Bi ui P4D 6. P6R 

amenazando con ganar la calidad con C7AR. 
Gi ss C3TR 10. D5R TIC 
7. C3IAD P3A 11. A5CR A2C 
8. (5)xPR Pg 12. P7R! D2D 
9. D5T+ P3CR 13. D4A 


con doble ataque contra el Caballo. Las Negras se ven obligadas a sacri- 
ficarlo; si intentaran salvarlo, moviéndolo, seguiría: T1D con ataque contra 
la Dama y habrían perdido la partida. 


LE D4A 15. 0-0-0 DxD+ 
14. AXC A3R! 16. AXD AxC 
17. A5CR 
amenazando T8D +. 
Vhs C2D 18. PxA 


y las Blancas tienen ventaja. 


e Variante Nimzowitsch 


3. P4D C3AR 5. A4AD A2R 
4. C3A C(D)2D 6. 0-0 0-0 


con posición de igualdad. 


PARTIDA jugada en el Torneo Internacional de Viena. 
1. P4R P4R 2. CAR P3D 
3. ASA A5C 


El clavado del Caballo constituye un error. Las Negras tienen pre- 
cisión de desarrollar sus piezas; el Alfil, de ser atacado, debería retirarse 
perdiendo una jugada, o tendría que tomar el Caballo, cambio que pro- 
porcionaría cierta ventaja a las Blancas. 


4. P3TR A4T 
Hubiera sido preferible cambiar por el Caballo. 
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5: P3A C3AR 6. P3D A2R 
7. A3R 0-0 


Este enroque resulta intempestivo y proporciona a las Blancas la 
posibilidad de desencadenar un ataque. Las Negras, antes de enrocar, 
hubieran debido prever las intenciones de su adversario y esperar a 
que fueran las Blancas las primeras en enrocar. 


8. P4CR! 


Avance sumamente eficaz, que tiende a desquiciar todo el aparato 
defensivo de las Negras. 


Bi ás A3C 9. C4T P3A 


Las Blancas amenazan con tomar el Alfil, que se halla en posición 
muy favorable, y con adelantar el Peón a 4TR, con lo que abrirían la 
columna de Torre. Las Negras no pueden hacer más que esperar, pasi- 
vamente, a que se desencadene el ataque; todos los movimientos diver- 
gentes que realicen por el flanco de Dama resultarán ineficaces. 


10. CXA PTxC 12. A3C P4T 
11. P4TR P4CD 13. P4TD P5C 
14. PSTR 
abriendo la columna de Torre. 
TA a FPT 16. Tx P CxA 
15. P5C! C5C (dia- 17. T8T+!! 
grama 35) 


Diagrama 35 
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Con el espectacular sacrificio de la Torre, las Blancas consiguen 
vencer en pocas jugadas. 


Uro RxT 18. D5T + RIC 
19. P6C 
amenazando dar mate jugando D7T. 
El Peón negro de 2AR está clavado por el Alfil blanco. 
Lea TIR 
Las Negras intentan dejar paso a su Rey, pero la falta de espacio 
lo impide. 
20. D7T + RIA 21. D8T mate. 


DEFENSA RUSA O PETROV 


Primeras jugadas: 
1. P4R P4R 2. C3AR C3AR 


Las Negras pretenden realizar un juego simétrico, pero precisamente 
porque la simetría puede ser rota por las Blancas en cuanto lo deseeen 
esta defensa proporciona a las Negras un juego muy limitado. En la 
actualidad, esta defensa ha caído prácticamente en desuso y sólo la em- 
plean algunos aficionados. 


e Primera variante 


3. EXP 
la mejor continuación de las Blancas. 
E P3D A. C3AR CcxP 
5. D2R! 


Esta jugada es considerada, por los teóricos actuales, como la más 
fuerte que pueden hacer las Blancas. Permite a éstas adquirir un amplio 
desarrollo de sus piezas, mientras que las Negras se encuentran como 
encerradas en su propio campo, con las piezas estorbándose unas a otras; 
su retraso en el desarrollo se hará notar en el final de la partida. 


Sr: D2R 8. C3A P3TR 
6. P3D C3AR 9. AXC DxA 
7. A5C ABR 5 10. P4D D2R 
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11. 0-0-0 P4D 14. D2A 0-0-0 
12. C5R P4AD 15. A3D CcxC 
13. P4A C2D 16. PAX C 


y las Blancas tienen un juego más desarrollado que las Negras. 


e Segunda variante 


3. CXP P3D 4. CIAR CcxP 
5. P4D P4D 


de no hacer esta jugada, el juego de las Negras sería demasiado cerrado. 

En la presente situación éstas tienen una jugada de ventaja, a causa 
de su Caballo más desarrollado. La cuestión que ahora se plantea es: 
¿Conseguirán las Negras mantener dicho Caballo en su posición actual? 
En caso negativo, la ventaja posicional pasará a manos del jugador que 
le corresponda mover. 


6. A3D A3D 8. TIR P4AR 
7. 0-0 A5CR 9. P4A C2D! 


Las Blancas intentan romper el centro de Peones negros y las Negras 
sacrifican gustosas el Peón de Dama que podían defender mediante 
P3AD. En compensación del Peón sacrificado, las Negras han adquirido 
mejor posición. 

10. PxP 0-0 11. C3A C(D)3A 


Aparentemente se tiene la impresión de que las Blancas pueden 
ganar un Peón; el Caballo adversario es atacado por tres piezas y de- 
fendido por dos; pero después del cambio de piezas que resultaría, 
la toma en 3AR por parte del Alfil, apoyado por la Torre, debilitaría 
considerablemente el enroque blanco. 


Porque si: 
12 CxC PxC 15. Px A D3A 
13. Ax P CxA 16. R2C D3C+ 
14. TXC AxC 17. TAC D4T 
amenazando tomar el Peón blanco de ZTR. 


18. P3TR RIT 
con manifiesta ventaja para las Negras, a pesar de contar con dos Peones menos 


e Tercera variante 
3. P4D cCxP 4. A3D P4D 
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$. ERP. A3D 6. 0-0 0-0 
7. P4AD 


Las Negras deben enfrentarse con dificultades superables. 


El movimiento simétrico 


ae P4AD 
conduce a la pérdida de un peón, con 
8. PAXP PxP 10. AxP+ RxA 
LARE AxC 11. DST+ RIC 
12. DxA 
"ot C3AD! 8: Px P CxP 
9. AXC AxC 


En este momento no sería oportuno 10. A x P+, R x A; 11. D5T +, 
R1C; 12. D x A, por C7A! ganando calidad. Las Negras cuentan con 
un considerable desarrollo de sus piezas. 


PARTIDA jugada en el Torneo de San Petersburgo, en 1914, entre 
el campeón del mundo Lasker (Blancas) y el campeón americano 
J. Marshall (Negras). 


1. P4R PAR 4. CAR CxP 

2. C3AR C3AR 5. D2R! D2R 

ZCP P3D 6. P3D C3AR 
T ASCI 


Excelente jugada que esconde una pequeña trampa. 


Si las Negras consideraran que pueden proseguir impunemente el juego 
simétrico, se encontrarían al cabo de poco con una sorpresa: 


ras A5C 9. DxD+ AxD 
8. AxC AxC 10. AXA RxA 
11. PXA 
con pérdida de una pieza. 
Mea ABR 8. C3A C(D)2D 
9. 0-0-0 P3TR 


La situación de las Negras tiene mucho de caótica: sus piezas se 
obstaculizan recíprocamente y el Alfil de Rey ha quedado bloqueado 
en su casilla inicial; las Negras deben procurar liberarlo lo antes posible 
para que no quede ahogado. 
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10. A4T P4CR 12. P4D CxA 
11. A3C C4T 13. PTxC P5C 
14. C4TR P4D>> 


Error decisivo; la amenaza de las Blancas de avanzar el Peón a 5D 
tenía que ser evitada con C3C. 


15. D5C! 0-0-0 
El Peón negro de 4D no puede ser tomado a causa de: 
16. CXP AxC 17. DxA D4C + 
18. DxD PXD 


atacando al Caballo, que debe ser considerado perdido. Si las Blancas lo mo- 
vieran perderían la Torre que tienen en YTR. 


Pero el conductor de las Blancas es un jugador astuto como un 
zorro y prosigue el ataque emprendido con la precisión de un cronómetro. 


16. D5T! P3T 17. AxP! (diagrama 36) 


Diagrama 36 


El doctor Lasker realiza el sacrificio después de haber calculado 
minuciosamente todas las posibles jugadas ulteriores, mientras las 
Negras lo aceptan con la esperanza de que las suposiciones y cálculos 
del adversario resulten fallidos. 


Mess PxA 19. C5C C3C 
18. DxPT+ RIC 20. T3D D4C +? 
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Movimiento que mada soluciona, pues mejor hubiera sido jugar 
C5A, con amenaza de ganar la Torre si ésta hubiera ido a 3TD. 
21. RIC A3D 23. P4T! ASAR 
22. T3C TRIR 24. CIT! 


con amenaza de mate en 6AD. 
Aris A2D 25. PST 


Este Peón ha alcanzado su destino y capturará el Caballo puesto 
como cobertura del Rey negro, Caballo que no puede ser movido por- 
que está clavado por la Torre situada en 3CD. La Dama negra, exce- 
sivamente apartada del escenario de la lucha, está dando vueltas por 
el tablero mientras su desdichado Rey corre los más graves peligros. 


Z5 D7D 28. C5C! PXC 
26. PxC T8R + 29. D7T+ RIA 
27. R2T P3AD 30. D8T + A1C 


31. DGT + mate 


Final digno de un gran maestro y de figurar en cualquier manual. 


DEFENSA DE LOS DOS CABALLOS 


Primeros movimientos: 


1. P4R P4R 2. C3AR C3AD 
3. A4A C3A 


Las Negras renuncian, por el momento, a desarrollar el Alfil de 
Rey para evitar que las Blancas jueguen P4D. 


e Primera variante 


4, C5C P4D TP RP PXP 
5, PxP C4TD! 8. A2R P3TR 
6. A5C+ P3A 9. C3AR P5R 


y las Negras, a cambio de un Peón, han ganado la iniciativa. 


e Segunda variante: «Il Fegatello» 


4. C5C P4D 8. C3A C5C 
5 PP CxP 9. D4R P3A 
6. Cx PA RxC 10. P3TD C3T 


7. D3A + R3R 11. P4D 
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y las Negras se ven cogidas en una tenaza feroz de la cual es imposible 
escapar. Esta defensa, que en otros tiempos fue famosa, en nuestros 
días casi no se juega y, si se hace, es siempre contra jugadores inex- 
pertos, pues se ha comprobado que en la mayor parte de los casos con- 
duce a la derrota. 


e Tercera variante: ataque Lange. Tiene lugar cuando a la quinta jugada 
las Negras sacan al Alfil de Rey en defensa del Peón de Dama. 


4. P4D PxP 9. CSC D4D! 

5. 0-0 AJA 10. C3AD DIA 

6. PSR P4D 11. C(D)4R ATAR 

1 PRE PxA 12. CxPA RxC 

8. TIR+ A3R 13. C5C+ RIC 
14. P4CR 


y las Negras se ven expuestas a diversos y fuertes ataques. 


Y ahora, dos continuaciones que nos llevan a la victoria: 


E: DxPC+ 15. DxD AxD 
16. P7A mate. 
Y Moo DxP6A 17. TIR! DxT 
15. TXA DID 18. D5D + D2A 
16. D3A D2D 19. DxD mate. 


PARTIDA jugada en Amsterdam, en 1949, entre el maestro Alexander 
(Blancas) y el campeón del mundo, el holandés Euwe (Negras). 


1. P4R P4R 8. C3A D4TD 

2. C3AR C3AD 9. CxC A3R 

3. A4A C3A 10. A2D A5CD 

4. P4D PxP 11. AXA DxA 

5. 0-0 Cx? 12. ((4)5C 0-0-0 

6. TIR P4D 13. CXA PxC 

7. AxP DxA 14. C5C 

intentando tomar una Torre y ganar, así, la calidad. 

Mses T2D (dia- 17. DxD CxD 
grama 37) 

15, ¿CXPR TIR 18. C5A TxT+ 

16. D4C P6D TXT PXP 
20. CXT C6D! 


Las Blancas abandonan; las Negras conservan un Caballo de ventaja 
y el final de partida se les presenta claramente favorable. 
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Diagrama 37 


DEFENSA FRANCESA 


Primera jugada: 
1. P4R P3R 


Hasta ahora hemos expuesto varios tipos de defensa en los cuales, a 
la apertura blanca de PAR, las Negras respondían también con P4R, 
lo mejor en opinión de muchos teóricos, con lo que se abrían a ambos 
bandos amplias posibilidades para desarrollar sus piezas. 

Las defensas que veremos a continuación, empezando por la Fran- 
cesa y continuando por la Caro-Khan, Alekhine, Nimzowitsch, Escan- 
dinava y Siciliana, tienen como finalidad primordial retrasar el avance 
de los propios peones centrales, reservándose el hacerlo en una segunda 
fase de la partida, después de tener las piezas conveniente y estratégi- 
camente situadas. 

Como es natural, esta estrategia ofrece ventajas e inconvenientes, 
pero nadie ha sido capaz, hasta el momento, de establecer de forma 
definitiva si unas superan a los otros o viceversa. 

Las Blancas disponen de la iniciativa y del dominio del centro del 
tablero, más espacio para maniobrar, libertad para elegir el objetivo que 
debe ser atacado y emprender la ofensiva en el momento que conside- 
ren indicado. Para conducir las Blancas, ante una defensa de este género, 
se debe poseer una mentalidad altamente agresiva y no dejar al adver- 
sario un momento de respiro. 

El que juegue con las Negras debe mantener la calma e ir de- 
sarrollando pacientemente sus piezas a la espera de que las Blancas 
desencadenen su ataque, para poderlo rechazar y, de ser posible, pasar 
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al contraataque, sin lo cual difícilmente podrá alcanzar la victoria. Tiene 
la desventaja de disponer de menos espacio para maniobrar y estar bajo 
la iniciativa del contrario; por tanto, debe poseer unos nervios de acero 
y una capacidad de resistencia a prueba de bomba. Su única preocupa- 
ción suele ser defenderse bien y hacer en todo momento la jugada mejor 
y más precisa; si así lo hace, posiblemente logre frenar las veleidades 
ofensivas de las Blancas, primero, y seguidamente ir desarrollando su 
propio juego hasta llevarlo a un resultado favorable. 

La idea de la defensa Francesa apareció cuando los jugadores se 
dieron cuenta de que no era obligatorio ni absolutamente necesario 
tener que responder a P4R de las Blancas con un avance de dos casillas 
por parte de los Peones de las Negras; se pensó que, teniendo en cuenta 
esa facilidad que proporcionan las leyes del Ajedrez, se podía organizar 
la defensa sobre nuevas bases, cerrando la diagonal 4AD-7AR (que, 
como sabemos, siempre ha sido el punto más débil de las Negras) y 
limitando la acción del Alfil blanco de Rey. 

Como es de suponer, para utilizar esta Defensa de manera conveniente 
debe conocerse profundamente; al emplearla, el conductor de las Negras 
debe tener ideas muy claras y precisas sobre el conjunto de la partida 
y los detalles de su fase inicial. Incluso en nuestros días, con la Defensa 
Siciliana, la Francesa es considerada como una de las mejores, siendo 
de las preferidas entre los grandes maestros por las grandes posibilidades 
que ofrece. El ex campeón mundial Botwinnik la empleó en numero- 
sísimas ocasiones con resonantes éxitos. 


e Primera variante, llamada «del cambio» o también Variante Morphy 
2. P4D P4D 3. PXP 


La toma de las Blancas en 5D no es aconsejable porque permite 
liberar el Alfil de Dama negro, que así podría entrar inmediatamente 
en acción. Es mejor bloquear los Peones en el centro y retrasar el avance 
que las Negras deberán realizar en un momento u otro para proporcio- 
nar espacio a sus piezas. 


RA PxP 7. A5CR A5CR 
4. C3AR C3AR 8. C(D)2D C(D)2D 
5. A3D A3D 9. P3A P3A 

6. 0-0 0-0 10. D2A D2A 


Esta variante conduce, por regla general, a una posición cerrada y 
a que la partida termine en tablas. 
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e Segunda variante (Variante Nimzowitcb) 


2. P4D P4D 6. A3D PxP! 
3. P5R P4AD 7. PxP A2D 
4. P3AD C3AD 8. A2R C(R)2R 
5. C3A D3C 9. P3CD 
Y las Negras prosiguen su ataque contra el Peón blanco de 4D con: 
95% C4A 10. A2C ASCI+ 
11. RIA 0-0 


amenazando con lanzar otro ataque por medio de P3AR, adquiriendo 
superioridad posicional, 


e Tercera variante (Variante Clásica) 


2. P4D P4D 3. C3AD C3AR 
4. ASCR A2R 
Después de esta jugada, la mejor continuación es: 

5. PSR C(R)2D 6. AXA DxA 
La siguiente continuación, más antigua, no es la más sólida. 
7. D2D 0-0 8. P4A P4AD 

9. C3A 


Resulta mucho mejor obligar a tomar que tomar uno mismo; con 
ello se evita la pérdida de un movimiento. 


ces C3AD 10. P3CR 
Esta continuación fue ideada por el maestro Rubinstein. El Alfil 


se halla mal situado en 2CR, pero inmediatamente tendrá lugar un 
reagrupamiento de piezas. 


Ws P3TD 11. A2C P4CD 


El enroque largo sería inoportuno y tardío por cuanto las Negras 
disponen de un fuerte ataque con P5AD y P5CD. 


12. 0-0 PxP 14. DxC D4A 
13. CRx P cCxC 15. DxD CxD 


Las Blancas tienen ventaja porque ejercen dominio sobre un espacio 
más amplio y porque el juego de las Negras ha quedado restringido. 


e Cuarta variante, llamada de Mac Cntcheon 


2. P4D P4D 3. C3AD C3AR 
4. A5CR A5C 
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Esta variante, aconsejada por el maestro Mac Cutcheon, es bastante 
mejor que la jugada A2R de la anterior. 


5. PSR. P3TR 7. PXA C5R 
6. A2D AxC 8. D4C RIA! 


mejor que P3CR, que abriría el flanco de Rey. 
9. P4TR 


para evitar el cambio de Damas que interesa a las Negras. 


Dicho cambio podría producirse como sigue: 
CxA, RxC y D4C+ 


EAS P4AD 11. A3D CxA 
10. T3T C3AD 12. RxC PSA! 
13. A2R C2R! 


La finalidad de este movimiento es cubrir al Peón de 2CR en el caso 
de ser atacado también por la Torre en 3CR. De este modo la defensa 
es completa; las Negras no corren el menor peligro por el flanco de 
Rey y se hallan en disposición de iniciar el contraataque. 


14. C3A A2D 16. P5T P3T 
15. D4A P4CD 17. C4T C4A! 


y las Negras están mejor. 


PARTIDA jugada en el Campeonato Europeo de 1961, celebrado 
en Oberhausen, entre el maestro alemán Unzicker (Blancas) y el cam- 
peón del mundo, el ruso Botvinnik (Negras). 


1. P4R P3R 2. P4D P4D 
3. C3AD A5CD!? 


El cambio del Alfil por el Caballo no constituye una ventaja, porque 
la debilidad que experimentará al no poder utilizar las casillas negras 
podrá ser aprovechada por las Blancas en el transcurso de la partida. 


4. P5R P4AD 6. PXA D2A 
5. P3TD AxC+ 7. C3A! 
Jugada más sólida que la habitual 
7. D4C 
a la que seguiría: 
Po ss P4A! 8. D3A PxP 
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9. PXP C2R 
con buenas perspectivas para las Negras. 


Teva C2R 8. A3D! A2D 
9. P4TD! 


con la finalidad de hacer entrar en acción lo antes posible al Alfil de 1AD. 
Bra CDA 10. D2D 
deseando evitar que el Caballo, después del cambio de Peones de la 
columna de Alfil de Dama, salte a 5CD para cambiarlo por el Alfil de 3D. 
We s P3TR 11. 0-0 P5A 
12. A2R P4TD 


con lo que bloquea el Peón blanco de 4TD y se captura posteriormente 
con la maniobra C2TD, C1AD y C3CD. Pero las Blancas no están inac- 
tivas, y a su vez inician un enérgico ataque sobre el ala de Rey. 


13. A3T C2T 14. P3C Q2T)1A 
15. C4T D1D? 
Constituye una pérdida de tiempo; se imponía jugar C4A. 
16. P4A 
amenazando P4C y PSA. 
Ls C4A 18. A3A A3R 
17. CXU PXE 19. T(R)IC P3CD 
20. D2C! 
con la doble amenaza de P4C y T5C, ganando así el Peón de Rey. 
20... T2TD 22. P4C C2R 
21. TSC T2D 23. AxC RxA 
24. RIT! 
con el propósito de tomar el Peón negro de 4AR y el de 2CR (diagrama 38) 
24. os. P3C 28. A4R! DxPA 
25. T(D)ICD RIA 29. AXA PXA 
26. PxP AxP 30. Tx PC R2R 
27 AP. D5T 31. P6R! 


Y las Negras abandonan porque no tienen esperanzas de salvación. 
También los campeones del mundo, por excepcionales que sean, pierden 
a veces, incluso con sus defensas preferidas. 
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Diagrama 38 


DEFENSA CARO-KHAN 


El primer movimiento es: 
1. P4R P3AD 


Desde el punto de vista teórico, no se tiene absoluta seguridad de 
que esta jugada de las Negras sea la más correcta porque no resulta de la 
menor utilidad para el ulterior desarrollo de sus piezas. Pero en la prác- 
tica, como ha demostrado la experiencia en los últimos años, se justifica 
perfectamente: plantea a las Blancas el problema de conservar la ventaja 
que les ha proporcionado adelantar el Peón solamente una casilla y no 
cometer, al hacerlo, ningún error al intentar solucionarlo. No obstante, 
si se juega correctamente, la ventaja debe terminar siendo para las Blancas. 


e Primera variante (variante clásica) 
2. P4D P4D 3. C3AD PxP 
4. CxP A4A (Jugada recomendada 
por Capablanca) 
Steinitz prefería en este momento 4. ..., C2D. Sin embargo, Nimzo- 
witch recomienda 4. ..., C3A. Ambas pueden considerarse normales, 
pero A4A parece más lógica. 
5. 030 A3C 6. C3AR C2D 
7. A3D P3R 
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Las Blancas siguen teniendo cierta ventaja en el desarrollo, pero 
la posición de las Negras es solidísima; sus piezas se van desarrollando 
armoniosamente y no presentan ningún punto débil. 


e Segunda variante: ataque Panov 


2. P4D P4D SPE PXP 
4. P4AD 


esta jugada es precisamente la yue caracteriza el ataque Panov. Sin 
embargo, parece ser que Schlechter fue el introductor de esta línea. 


os C3AR 7. C3A A2R 

5. C3AD C3A 8. A3D PxP 

6. ASC P3R! 9. AxP 0-0 
10. 0-0 P3CD 


con mejor juego para las Blancas. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Estocolmo, en 1962, entre el 
maestro ruso Geller (Blancas) y el maestro húngaro Benkö (Negras). 
Defensa Caro-Khan, variante Collijn: 


1. P4R P3AD 4. A3D C3AD 
2. P4D P4D 5. P3AD C3A 
3: PXP PHE 6. A4AR 


con lo que se impide que las Negras avancen el Peón de Rey a 4R y pre- 
para el salto del Caballo a 2D, para evitar el desarrollo del Alfil negro 
de Dama. Spielmann era partidario de esta variante, con la que había 
obtenido singulares éxitos. 


es P3CR 8. P3TR 0-0 
7. C3A A2C 9. C(D)2D C4TR 
10. A2T P4A 


Las Negras han descubierto sus baterías; desean atacar lo antes 
posible por el flanco de Rey, a pesar de no haber completado el desa- 
rrollo de sus piezas. Su plan es interesante, pero no deja de ofrecer serios 
peligros. 

11. 0-0 PSA 12. TIR D3D 
13. T2R! 


Prepara doblar las Torres en la columna de Rey, después de mover 
la Dama. 


us C6C! 15. AxP DxA 
14. PxC PxP 16. D3C! 
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Amenaza con tomar el Peón negro de 4D y atacar la Dama negra 
jugando el Caballo de 2D a 1AR. 


1 N P3R 17. T(D)IR P3TD 
18. D6C A3A (diagrama 39) 


Diagrama 39" 


Basta con observar la posición de las Blancas para llegar al con- 
vencimiento de su superioridad; tienen todas sus piezas desarrolladas 
y en posiciones ideales, mientras que las Negras, además de tener su 
desarrollo atrasado, tienen dos puntos sumamente débiles en 2CD y 3R. 


19, CIA DIC 20. C3R A1D 
21. D3C 


Las Blancas tienen la intención de situar su Caballo en 4CR, de donde 
no puede ser expulsado, condenando a las Negras a una lenta asfixia; 
por ello estas últimas deben evitar a toda costa tal situación, aunque 
sea a cambio de perder la calidad. 


¿EN TxC! 24. T2T DxP+ 
22. PXT D6C+ 25. T2C A5T 
23. RIT! DxPT+ 26. DID! D5A 


Utilizando en un ataque sólo dos piezas, dicho ataque no puede 
tener éxito ni ser continuado indefinidamente; por otra parte, las Negras 
tienen un Alfil y una Torre prácticamente inoperantes. 


27. TIA! D3T 
Jugada obligada; porque si 27. ...; DXĊ, la continuación sería : 
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28. AX PC PXA 29. TXP+ R2T 
30. D5T+ ganando. 


28. C4C D2C 


Las Negras cometerían un error gravísimo si jugaran la Dama a 4T, porque 
dando las Blancas jaque con el Caballo en GA estaría irremediablemente perdida. 


29. D2D 
amenazando dar jaque con el Caballo en 6T, seguido de T7A. 
z- es RIT 30. C6T CiD 
31. D4A 
amenazando dar mate en 8A. 
iss A2R 32. A x PC! 
Si las Negras tomaran el Alfil, la continuación sería : 
Pesa PxA 34. TxP DxT 
33. D2T D2T 35. CTA+ RIC 
36. D8T+ mate. 
ES P4R 34. TXP DxT 
33. D2T PxA 35. C7A + RIC 


36. D8T + mate. 


DEFENSA ALEKHINE 


La primera jugada es: 
1. P4R C3AR 


Esta defensa se fundamenta en la inteligente idea de atraer hacia 
adelante a los Peones blancos para poderlos atacar mejor. Se desarrolla, 
especialmente, durante la primera mitad de la partida, dejándose llevar 
las Blancas a adelantar sus cuatro Peones centrales sin preocuparse 
excesivamente de las consecuencias que puede reportarles. 


e Primera variante 


2. PSR C4D 5. P4A PAE 
3. P4AD C3C 6. PAXP C3A 
4. P4D P3D 7. ABR AJA 
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Como puede comprobarse, las Negras ya tienen muy avanzado su 
desarrollo. 


8. C3AD P3R 10. C3A 0-0-0 
9. A2R D2D 11. 0-0 P3A 
12. PXP PZE 


Las Negras tienen superioridad y se les presenta un final favorable, 
pero las Blancas podrían jugar con más prudencia y preocuparse de 
modo especial en el desarrollo de sus piezas, para obtener algunas ven- 
tajas. En tal caso, la continuación sería: 


e Segunda variante 


2. P5R C4D 6. 0-0! P3R 
3. P4D P3D 7. P4A C3C 
4. C3AR ASC! 8. PxP PxP! 
5. A2R C3AD 9. P5D! 


Esta jugada proporciona una considerable ventaja a las Blancas, 
como puede comprobarse con la continuación: 


9. ves AxC Y. POE PxP 
10. AXA CAR 12. AXP T(D)1C 
13. AGTD 


y las Blancas conservan la ventaja de un Peón. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Zurich, en 1961, entre los 
maestros Keres (Blancas) y Schmid (Negras). 


1. P4R C3AR 


El maestro alemán es un profundo conocedor de esta defensa, pero 
el hecho de haberla adoptado precisamente contra Keres lo conside- 
ramos ciertamente temerario; además, le deja las manos demasiado libres 
y excesivo espacio para la maniobra. 


2. P5R C4D 3. C3AD 
Aunque apenas usada, esta jugada es tan buena como P4D y tiene 


la ventaja de no lanzar a las Blancas a partidas y planteamientos difíciles 
y complicados. 


Dir sí exc 4. PDxC P3D 
5. C3A C3A 
No 
Dicta PXP 


porque la. continuación sería : 


6 DxD+ RxD 7. CxP RIR 
8. A4AD 
con sensible ventaja para las Blancas. 
6. A5CD A2D 7. D2R CxP? 


Esta tentativa para aligerar la presión se resuelve con ventaja para 
las Blancas. 


8. CxC PxC 11. D4R P3R 

DP P3AD 12. A5SCR P3TR 

10. A4AD D1C 13. A4T A3D 
14. 0-0-0 


Ahora las Negras no pueden enrocar porque las Blancas, con D4D, 
ganarían una pieza, o restringirían el juego de las Negras después de 
14. ..., 0-0. 15. D4D!, A5A +. 16. R1C, A1A. (No valdría 16. ..., A1R 
por 17. A7R ganando calidad.) 


oa D2A 15. D4D A4R 
16. D5A! 
con ventaja decisiva para las Blancas. 
16. ... A3A 
había amenaza de mate en 7R. 
17. AXA D5A+ 21. AGT+ R2A 
18. T2D PxA 22. P3CR D4A 
19. TR)ID P3C 23. DxPA  P4R 
20. DSTR 0-0-0 24. T6D! (diagrama 40) 
TER T2T 


Tentativa de expulsar a la Dama de la posición que ocupa para 
aligerar la presión, pero las Blancas terminan brillantemente: 


25. TxP+!! 
La Torre no puede ser tomada, porque de hacerlo seguiría mate en una jugada : 
25. oe RXT 26. D4A + mate. 
AS a RIC 27. D6D + RIT 
26. D5D DxPAR 28. A7C+ RxA 
29. T7A + R3T 
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Diagrama 40 


Las Blancas, a costa de sacrificar el Alfil, han conseguido llevar 
al Rey negro a campo abierto. Ahora tienen la victoria al alcance de la 
mano. Si hubiesen jugado 29. ..., RIT, seguía 30. D5D +, con mate 
a la siguiente, y si 29. ..., R1C; 30. Tx A+!, etc. 


30. D3T+ R4C 31. P4A+ mate. 


DEFENSA NIMZOWITCH 


Primera jugada: PE ERR 


Es una de las aperturas menos jugadas y consiste en intentar dominar 
la casilla 5D con el Caballo, en vez de hacerlo con los Peones. La teoría 
ha intentado estudiar cuáles pueden ser las mejores continuaciones, 
pero se ha visto obligada a abandonar sus intenciones porque todas 
conducen a un juego inferior desde el punto de vista posicional. 


e Primera variante 


2. P4D P4D 3. C3AD! PxP 
Jugada coherente, pero floja; mejor hubiera sido P3R. 
4. PSD cic 


Lo mejor que podía hacer: el Caballo regresa a la casilla de partida 
para volver a entrar en juego en 2D. 
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5. P3A! PXP 7. A4AR P3TD 
6. DxP C3AR 8. AGA 


seguido de P3TR y 0-0-0, con ventaja para las Blancas. 
e Segunda variante 
2. C3AD P4R 3. C3AR C3AR 


Por trasposición de jugadas se ha llegado a la Defensa de los Cuatro 
Caballos. 


4. ASC ASC 10. PCX A AxC 
5. P3D? C5D 11. PXA C4A 

6. A4AD P4D! 12. D2R D3D 
7. PXP ASC 13. T(RJIA T(R)IR 
8. A2D 0-0 14. ASCR P4C 

9. P3TD AxCR 15. Ax P? C5D 


y las Negras han conseguido una posición superior; ganan el Alfil porque 
el Caballo no puede ser tomado, pues se pierde la Dama, y se hallan en 
disposición de someter a las Blancas a un ataque despiadado, mediante 
16. P xC, P x P; 17. A3R, C x P!, con la doble amenaza de ÓR y 6AD. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Margate, en 1935, entre los 
maestros Milner Barry (Blancas) y Mieses (Negras). 


1. P4R C3AD 5. P3A Pap: 
2. P4D P4D 6. CXP CxC+ 
3. C3AD PXE 7.DxC C3A 

4. P5D C4R 8. A4AR! P3TD 


para impedir el salto del Caballo a 5C con el consiguiente doble ataque 
sobre el Peón negro de 2AD. 


9. P3TR 


que impide el ataque del Alfil contra la Dama. 
Shi P3CR 10. P4CR A2C 


Hasta el momento, ninguno de ambos adversarios se ha apartado 
un ápice de la teoría. No obstante, las Negras han elegido la variante 
quizá más débil y eso les costará la partida, dada la gran precisión de 
juego dé su contrincante. Este, intuyendo que las Negras enrocarían 
por el lado de Rey, había adoptado las medidas para desencadenar el 
ataque en el momento oportuno. 


11. 0-0-0 A2D ` 12. D3C TONA 


obligada, para no perder el Peón ni cederle la diagonal al adversario, 
lo que habría tenido lugar con P3AD. 


13. A2R 0-0 14. P4TR P3A 
15. PST CEXPD 


Las Blancas continúan impertérritas su ataque, encaminado a desba- 
ratar el enroque enemigo. 


16; PRP AxC 17. D4T! 
amenazando dar mate en 7T. 
Ts C3A (diagrama 41) 


Diagrama 41 


La situación de las Negras es desesperada y, como sucede en estos 
casos, el adversario juega con mayor seguridad y genialidad, prosi- 
guiendo el ataque en forma brillante. No se preocupa de tomar el Alfil, 
tal es su confianza en la victoria. 


18. P5C 
atacando al Caballo, que es la única defensa del enroque. 
18 is D4T 
desesperada tentativa de salvación manifiestamente inconsistente. 
19. PxC P4TR 20. PxP+ TAG: 
21. AXPTR 


y las Negras abandonan. Las Blancas amenazan con jaque de Alfil en 
7AR, seguido de mate. 
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DEFENSA ESCANDINAVA 


El primer movimiento es: 


1. P4R P4D 


Esta apertura da a las Negras un juego brioso y abierto, pero su 
Dama entra demasiado pronto en acción y en ocasiones puede verse 
envuelta en serios peligros. Si las Blancas no juegan impecablemente, 
aprovechando todas sus jugadas, las Negras pueden conseguir la igual- 
dad e incluso cierta ventaja si logran efectuar el enroque de Dama. De 
jugar ambos adversarios correctamente, son las Blancas las que terminan 
con una ligerísima ventaja. 


e Primera variante 
2. PxP DxP 3. C3AD D4TD! 
Antiguamente se volvía la Dama a 1D, pero en nuestros días esta 


jugada es considerada como una pérdida de tiempo y se prefiere el mo- 
vimiento indicado, como más fuerte. 


4. P4D 


Las Blancas deben ocupar lo antes posible el centro del tablero, 
siendo ésta la jugada más indicada para conseguirlo: 


does P4R 


Lógica tentativa de mantener el equilibrio en el centro. Si tomaran 
el Peón, las Blancas perderían una jugada y permitirían a las Negras 
equilibrar la partida. 


5. C3AR A5CD 9. C(3A)5C! AxA 
6. A2D A5CR 10. DxA AxA+ 
7. A2R PXP 1i REXA DxD 
8. CXP D4R 12. RxD 


Al llegar a esta posición, las Blancas llevan por lo menos cinco 
jugadas de ventaja a las Negras, lo cual no tardará en transformarse en 
potencia. 


Ti e C3TD 15. C(7T)6A+! PxC 
13. TRIR 0-0-0 16. CxP+ RIA 
14. CxPT+ RIC 17. CXT RxC 


y ganan las Blancas gracias a su superioridad material. 


101 


e Segunda variante 


2 PXP DxP 5. C3AR A5CR 
3. C3AD D4TD 6. P3TR A4T 

4. P4D C3AR 7. P4CR A3CR 

8. C5R 
amenaza atacar la Dama con C4AD. 

Bosé P3AD 11. P5TR A5R 

9. P4TR CD2D 12. CXA Cc%G 
10. C4AD D2AD 13. D3AR 


seguida de A4AR, con lo que las Blancas tienen un juego ligeramente 
superior al de las Negras. 


e Variante Lasker 
2 PxP C3AR 


Las Blancas no deben intentar defender el Peón de Dama jugando 
P4AD porque quedarían con un Peón retrasado en la columna de Dama, 
lo cual supone una desventaja. La mejor continuación es: 

3. P4D! CxPD 5. C3AR A5CR 
4. P4AD C3AR 6. A2R P3R 


Las Blancas tienen superioridad a causa de la fuerte posición que 
ocupan en el centro del tablero. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Stalingrado, en 1960, entre los 
maestros Bronstein (Blancas) y Lutikov (Negras). 


1. P4R P4D 4. A2R CcxP 

2. PXP C3AR 5. P4D P3CR 

3. A5CD + A2D 6. P4AD C3CD 
7. C3AD A2CR? 


Grave error. Las Negras debían jugar P3AD para no permitir el 
ataque contra su Caballo, y que éste tenga que retirarse a 1AD. Luego 
de 8. P5AD, seguiría C4D, con iguales perspectivas. 


8. PSAD! CIAD 9. P5D P3AD 
10. D3CD! P3CD 
Si 
TO: s D2AD 11. A4AR! 


amenazando con D x PCD!, la captura de la Torre, etc. 
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11. A3AR 0-0 14, TDID. D2AD 


12. A3R PADxPD 15. C5CD D2CD 
13. A x PD C3AD 16. C4D TIC 
17. C3AR PAR? (diagrama 42) 


Diagrama 42 


Esta enérgica tentativa de liberación no hace más que acelerar la 
catástrofe. Mayor resistencia hubieran conseguido las Negras jugando 
P3R. 

18. AXPAR+ 


Las Blancas inician una bella combinación, profundamente calcu- 
lada y de difícil previsión. 


18% v, TRA 19. CxC AxC 
Si 
LETS DxC 21. CXT AXC: 
20. C5CR AIR obligada 22. T8D + AIAR 
23. AGTR! y ganan 
20. T8D+ AIAR 21. CXPR PXE 


La tentativa del Rey negro de liberarse de la clavada resultaria catastrófica. 
Porque si 


2i. su R2CR 22. CXT DxC 
23. AGTR+! 


seguido de mate o de la pérdida de la Dama. 
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22. AGTR 


con amenaza de mate. 


pa PSAD 26. TIC A2CD 
23. DxD RD. 27. TxXA+ TXT 
24. CXT TXC 28. AXT RxA 
25, TxE AxP 29, TS5CR! 


y las Negras abandonan, puesto que la victoria de las Blancas es de 
pura técnica. 


DEFENSA SICILIANA 


El primer movimiento es: 
1. PAR P4AD 


Esta defensa proporciona a las Negras un juego considerablemente 
superior al de la Defensa Francesa y de otras defensas que no sean P4R. 

La réplica de las Negras jugando P4AD es susceptible de discusión 
teórica porque, en realidad, no facilita demasiado el desarrollo de sus 
piezas y procura estabilizar al adversario en el centro del tablero; pero 
que no cometa el error de arriesgarse. En la mayor parte de los casos, 
las Blancas intentan abrir el juego con P4D, cambiando el Peón de Dama 
por el de Alfil de Dama, cambio que es desfavorable para ellas por el 
hecho de que un Peón en el centro del tablero tiene siempre más valor 
que otro de la columna de Alfil. 

En compensación, las Blancas tienen movimientos más sueltos y 
la ventaja de una jugada. A la larga, empero, las Negras disponen de 
un Peón de más en el centro, posibilidad que no ofrecen las demás de- 
fensas. Las Blancas disponen de un mejor juego para sus piezas, y las 
Negras un mejor juego de Peones; quien sepa jugar mejor será el que, 
en definitiva, resolverá la situación a su favor. La Defensa Siciliana 
deberá adoptarla, en general, un jugador de calidad que tenga que en- 
frentarse a otro más débil, pero siempre. es posible que fracase ante un 
juego impecable de las Blancas. 


e Variante Paulsen 


2. C3AR C3AD 4. CxP C3AR 
3. P4D Pre 5. C3AD P3D! 
6. AZR P3R 


Estas dos últimas jugadas son las que caracterizan a la variante 
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Paulsen, que proporciona a las Negras un juego muy sólido y difícil 


de atacar. 
7. 0-0 A2R 8. RIT 
para poder avanzar el Peón de 2AR sin peligro. 
Benin P3TD 10. A3R 0-0 
9. P4AR D2AD 11. DIR! 
preparándose a pasar a 3CR para atacar. 
Mess A2D 13. P3TD C4TD 
12. TDID P4CD 14. D3C C5AD 
15. AIAD 


Las Blancas atacan por el flanco de Rey y las Negras por el de Dama; 
las primeras tienen más posibilidades, 


e Variante del Dragón 


2. C3AR C3AD 
3. P4D Poe Pp 
4. CxP C3AR 
5. C3AD P3D! 
6. A2R P3CR 


7. ABR A2CR 
8. 0-0 0-0 

9. D2D C5CR 
10. AXC AxA 
11. P4AR 


El Alfil negro corre el riesgo de quedar bloqueado después de jugar 
las Blancas PSAR. Estas tienen ahora un juego de ataque más eficaz. 


e Variante cerrada 


2. C3AD C3AD 
3. P3CR P3CR 
4. A2C A2C 
5. C2R P3D 
10. D2D 


seguido de P4AR y P4CR. 


6. P3D C3AR 
7. 00 0-0 

8. P3TR A2D 
9. ABR TD1C 


Ante las Blancas se presentan buenas posibilidades de ataque. 


e Variante Matulovic 


2. P4D PE 
3. P3AD PaP 
4. CxP C3AD 
5. C3AR P3D 
6. A4AD P3R 


7. 0-0 C3AR 
8. D2R P3TD 
9, TID D2AD 
10. A4AR PAR 
11. A5CR 
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Las Blancas, en compensación del Peón de menos, tienen la iniciativa 
y buenas posibilidades de ataque. 


e Variante moderna 


2. C3AR P3D 6. A5CR D3CD 

3. P4D Pop 7. D2D DxP 

4. CXPD C3AR 8. TICD D6TD 

5. CAD P3TD 9. P4AR P3R 
10. P5R 


con grandes posibilidades para las Blancas. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Estocolmo, en 1962, entre los 
maestros Cuéllar (Blancas) y Korchnoi (Negras). 


1. P4R P4AD 6. P3CR C3AD 

2. C3AR P3D 7. A2C CxcC 

3. P4D PxP 8. DxC A2C 

4. CXP C3AR 9. 0-0 0-0 

5. CAD P3CR 10. D2D D2AD 
11..C5D' 


Jugando así se ofrece un cambio favorable a las Negras y se abre la 
diagonal al Alfil negro de 2CR. 


Hubiese sido mejor jugar C2R, seguido de P3AD y, después, CAD. 


Hi si CxC 12. PR XC P4CD 
13. P4TD P5CD! 


Las Negras ofrecen el Peón de Caballo Dama para compensarlo 
con el de la columna de Alfil de Dama. 


14. DxP TICD 15. D4TR! 


para no perder de vista al Peón de Rey adversario, único punto vul- 
nerable de las Negras. 


US: 02.8 AxP 16. AXA TxA 
La ventaja de las Negras es ahora indiscutible, dado el derrumbe 


del flanco de Dama blanco; éste intenta aprovechar sus posibilidades 
sobre la columna de Rey. 


17. P4AD A3TD 19. TRIR D4AD! 
18: TDIA TRIC 20. D4AR 


106 


para avanzar el Peón de TR e intentar atacar el enroque negro, a la vez 
que defiende el PAR. 


20. «+ T(1)2C 23. PSTR DIAD 
21. ALA TSC 24. POTR T2AD 
22. P4TR! TXPT 25. TICD P3AR 

No puede tomarse el Peón blanco de Alfil de Dama, porque seguiría : 
AOR AxP 27. D6AR DIAR 
26. TXPR!! TXT 28. T8CD! 

y tl mate en TCR resultaría inevitable. 
26. TAR A2C 27. D3R PAR (dia- 
grama 43) 


28. PDX PR al paso. 


Las Blancas sacrifican la calidad, pero su Peón pasado en 6R les 
compensa, sobradamente, de la calidad perdida. 


Diagrama 43 
28. ses AxT 35. D2C P4T 
29. DX A T4T 36. D6C P5T 
30. A2CR! RIA 37. T4C P6T 
31. D4D R2R! 38. T4T TXF 
32. A5D DIAR 39. AxT TXA 
33. D2D TD4A 40. T?T + RxP 
34. R2C DIAD 41. D3R+ R4D 
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Y las Negras quedan a merced de las Blancas. Su Rey gira, como 
una peonza, alrededor del Peón de Dama. 


42. D3D + R3R 47. TIT P4D 

43. D3R + R4D 48. D3TD + R5D 

44. DxP T2A 49. TID+ R4R 

45. TGT! T3A 50. TIR+ R5D 

46. D3AR!+  R4AD 51. D4CD + T5AD 
52. TID + R4R 


Las Blancas prosiguen su trabajo paso a paso sin dar un momento 
de respiro al Rey contrario y sin que la Dama negra, situada en posición 
inadecuada, pueda intervenir en su defensa. 


53. D7R + D3R 55. PxT+ R4A 
54. P4AR + “PP: 56. DxD+ 


Y las Negras abandonan. 


Gambitos 


Se conoce con este nombre el ofrecimiento de un Peón, en los pri- 
meros movimientos de una partida, para facilitar el desarrollo de las 
piezas. 

Este tipo de apertura tuvo su período de máximo esplendor en el 
siglo pasado, época en que se organizaban partidas que eran auténticas 
batallas, algunas de las cuales aún son citadas en nuestros días como 
ejemplos insuperables de ataques brillantes y victoriosos. Con el trans- 
curso del tiempo, se fueron formando dos bandos: uno, partidario de 
los gambitos, y el otro, contrario a ellos. 

Los del primero sostenían que un gambito, en el cual tanto el ataque 
como la defensa son jugados correctamente, jamás constituye un pro- 
cedimiento de juego decisivo para ninguno de los adversarios. 

Los recursos del atacante son muchos y variados; la defensa resulta 
siempre difícil y un jugador con imaginación siempre puede hallar 
caminos inéditos que le conduzcan a la victoria si su adversario no se 
aferra a una defensa a ultranza. Además, prosiguen los defensores de 
los gambitos, el que juega primero —las Blancas— debe aprovechar 
la ventaja que ello supone manteniendo la ofensiva o, por lo menos, 
conservando la iniciativa, dejando únicamente al adversario las ocasio- 
nes propicias al contraataque. 
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Los contrarios a los gambitos afirman que el sacrificio de un Peón 
constituye una desventaja considerable, porque quien lo hace se queda, 
de hecho, con un Peón menos y si el adversario consigue que la ventaja 
que supone tener un Peón de más no se altere, esto puede resultar deci- 
sivo al final de la partida. 

En nuestros días, los teóricos consideran que el gambito de Rey es 
una forma de apertura aceptable, por cuanto la pérdida de un Peón se 
compensa, prácticamente, con unas más amplias posibilidades de ataque, 
pero el entusiasmo por este género de aperturas parece haberse debi- 
litado mucho y pocos son los grandes maestros que las utilizan. El 
juego moderno se construye sobre fundamentos distintos: estrategia, 
sentido posicional y aprovechamiento de las jugadas débiles o impre- 
cisas del adversario, lo que no permite ya aquellas combinaciones que 
hicieron famosos a los jugadores de antaño, aunque su belleza fuera 
mayor que las de los actuales. 

Los gambitos se pueden aceptar o rehusar. Se aceptan cuando las 
Negras toman el Peón que se les ofrece, a sabiendas de que haciéndolo 
se verán sometidas a toda una serie de vigorosos ataques; se rehúsan 
cuando, no queriendo arriesgarse a un juego incierto y excesivamente 
rico en combinaciones, se niegan a tomar el Peón. 

En la actualidad prevalece la opinión de que la negativa a aceptar 
el gambito, por bien jugada que esté la continuación, deja al defensor 
—es decir, a las Negras — en una posición ligeramente inferior a la del 
atacante; por ello, y partiendo de tal supuesto teórico, lo mejor es acep- 
tarlo siempre, aunque uno, a la postre, se arrepienta de haberlo hecho. 


GAMBITO DE REY ACEPTADO 


Primeros movimientos: 
1. P4R PAR 2. P4AR 


Las Blancas sacrifican el Peón de Alfil Rey para abrir la columna 
a la Torre (una vez hecho el enroque) y ocupar el centro del tablero con 
los Peones en 4R y 4D, disponiendo ya, desde el principio, de los ele- 
mentos necesarios para desencadenar un ataque masivo contra el Peón 
de Alfil Rey negro en 2AR, el punto más débil del adversario, ya que 
está defendido únicamente por el Rey. 


e Primera variante: defensa Prusiana 


z. PXP 4. C3AD P3AD 
3. A4AD C3AR! 5. D3AR P4D! 
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6 PP A3D! 


con mejor posición de las Negras. 


e Segunda variante: defensa clásica 


De Ex P 5. C3AD! . C2R 

3. A4AD D5TR + 6. P4D A2C 

4, RIA P4CR 7. P3CR! PXP 
8. R2CR! 


con ventaja para las Blancas. 


e Tercera variante: gambito Muzio. Antiguamente, para defenderse del 
gambito de Rey, después de haberlo aceptado, se solía jugar P4CR, 
intentando conservar la ventaja de un Peón; pero haciéndolo así se 
debilitaba peligrosamente el flanco de Rey. Puede decirse que se trataba 
de una especie de harakiri ajedrecístico. Renunciar a una ventaja posi- 
cional, únicamente para asegurarse una ventaja de material, siempre 
resulta una estrategia equivocada, porque la finalidad principal que, en 
todo caso debe buscarse, es la de lograr una buena posición, no la ga- 
nancia de material. 

Veamos lo que sucede con el famoso gambito Muzio, el «no va más» 
de los gambitos, jugado durante decenas y decenas de años, en el cual 
las Blancas sacrifican, además del Peón, una pieza. 


A PxP 7. PSR! DxP 

3. C3AR P4CR ? 8. P3D A3TR 

4. AS4AD P5CR >? 9. C3AD C2R 

5. 0-0 PxC 10. A2D C3AD 

6. DxPAR D3AR 11. TDIR D4AR 
12. C5D RID! 


con situación incierta. 


e Cuarta variante: defensa Berlinesa 


CE PE 5. C5R C3AR! 

3. C3AR P4CR 6. P4D P3D 

4. P4TR P5CR 7. C3D CxPR 
8. AXP D2R! 


con ligera ventaja para las Negras. 


110 


e Quinta variante: gambito Allgaier 


Z PxP 6. CxP RxC 
3. C3AR P4CR 7. A4AD + P4D! 
4. P4TR P5CR 8. AxP+ R2C! 
5. C5CR P3TR 9. P4D P6AR 


con juego equilibrado, sin que las Blancas hayan conseguido ninguna 
ventaja apreciable a cambio del Peón sacrificado. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Toeplitz Schönau, en 1922, entre 
los maestros Spielmann (Blancas) y Grünfeld (Negras). 
1. P4R P4R 3. A4AD C3AD 
2. P4AR ERP 4. C3AR P4CR 
Las Negras intentan defender el Peón que las Blancas les han rega- 
lado, pero estas últimas tienen, en reserva, soluciones imprevisibles 
que proporcionarán serios quebraderos de cabeza a su adversario. 


5. 0-0 P3D 6. PAD A2C 
7. P3A P3TR 
Ahora se han formado ya dos sólidas cadenas de Peones, una en el 
flanco de Rey y otra en el de Dama, pero las Blancas se han adueñado 
del centro del tablero y los movimientos de las Negras deberán ser, 
forzosamente, limitados. 


8. P3CR! 
La toma, por parte de las Negras, no sería buena; porque si: 
Be sio PxP 9. AxP+ RXA 
10. C5R + 
con jaque doble de Caballo y Torre, del que se deriva el mate en pocas jugadas. 
fir P5C 9. C4T P6A 
10. C2D 


Las Blancas intentan romper la cadena de Peones sacrificando el 
Caballo de Dama, inactivo, para conseguir un más rápido desarrollo, 
y las Negras, pensando que el sacrificio es correcto, inducen a su adver- 
sario a hacerlo. 


VO is. A3AR 12. Do P' T2TR 
11. C(D)PAR! PxC 13. C6CR!! 

Si 
13. <. PXE 15. A4AD A2R 


14. AXC T2C 16. Ax PTR T2T 
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17. ATAR + y ganan. 


13% 0% T2CR 16. P3TR A2D 
14, C4AR A5C 17. CST T2T 
15. D2CR! A4C 18. P5R 


Con este sacrificio del Peón, las Blancas liberan la casilla 4R, que 
podrá ser ocupada por la Dama para reforzar el ataque. 

AB PXP 20. TXPAR! AXT 

19. DAR P4AR 21. Dx A (diagrama 44) 


Diagrama 44 


Las Negras están haciendo aguas por todas partes; su posición 
parece una barca batida por un temporal y a punto de hundirse. ¿Qué 
o quién salvará a las infortunadas Negras? Téngase en cuenta de que 
disponen de una pieza más: ¡nada menos que de una Torre! 


Z o T2R 25. D8AR + R2D 
22. AX A PxA 26. Dx TD D4AD 
23. TDIAR D3D 27. C6AR + R3D 
24. AXC PxP 28. D8AR 


amenazando jaque doble al Rey y a la Dama. 


f. D4R 30. T2A D8R 
29. R2C P6D 31. D6T 


Y las Negras abandonan, porque no tienen defensa alguna contra 
el jaque a la descubierta. 
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GAMBITO DE REY REHUSADO 


Los primeros movimientos son: 
1. PAR PAR 2. P4AR 


La aceptación del gambito de Rey presupone un conocimiento 
formidable de todas las variantes a que da lugar y una continua defensa 
ante la incesante presión que las Blancas sostienen en este tipo de par- 
tidas. La actitud más lógica por parte de un jugador que, conduciendo 
las Negras, no quiere complicarse la vida, es declinar la oferta haciendo, 
en su sustitución, una jugada de desarrollo, considerando que las Blan- 
cas no tomarán el Peón de Rey porque las Negras tienen una réplica 
que les puede dar el triunfo: D4TR!! 


e Primera variante 


De cs A4AD 4. P3AD C3AR 
3. C3AR P3D 5. P4D PxPD 
o A3C 


Las Blancas han conseguido formar un centro de Peones, no muy 
bien sostenido, que les será difícil mantener si las Negras efectúan un 
ataque concéntrico. 


e Segunda variante: Contragambito Falkbeer. En este caso se asiste a 
una insólita competición en generosidad; no sólo las Negras rehúsan 
el Peón que se les ha ofrecido, sino que regalan otro al adversario: no- 
bleza obliga. La continuación se desarrolla como sigue: 


es P4D 3. PRxPD PSR! 
4. P3D 
Es el mejor procedimiento para intentar remediar la impropia 
posición de las Blancas; el Peón negro en 5R debe desaparecer. 
bres C3AR 6. CAR A4AD 
SPRE CxPR 7. D2R A4AR! 


Con las Negras mejor situadas. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Mährish-Ostrau, en 1923, entre 
el maestro Spielmann (Blancas) y el doctor Tarrasch (Negras). 


1. P4R PAR 4. P3D! C3AR 
2. P4AR P4D EPE CxPR 
3. PR x PD P5R 6. C3AR A4AD 
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7. D2R A4AR! 10. A2CR CTAR 
8. P4CR 0-0 11. C5R CxT 
9. PXA TIR 12. AXC C2D 
No necesita jugar P3AR, porque con P6D las Blancas amenazan con 
ganar el Alfil o la Torre. 


13. C3AD 
Las Blancas no pueden ya salvar su pieza. 
Ban P3AR 


Ahora sí que las Negras pueden hacer esta jugada, pues el Alfil 
está defendido por el Caballo. 


14. C4R PxC 15. CXA exc 
16. PXP 


Las Negras tienen a su favor la calidad, pero deben romper la 
poderosa formación de Peones blancos que hay en el centro. Aunque 
sean dos Torres y un Caballo contra dos Alfiles y una Torre, este último 
contingente parece a primera vista superior. Pero el Rey blanco está 
situado muy desfavorablemente y el adversario se aprovecha de ello con 
singular maestría. 


16. ... D5TR+ 17. RIA TIAR! 


De esta forma, las Blancas pierden uno de sus preciosísimos Peones 
centrales. 


18. RIC D5D + 22. A4R TDIR 

19. A3R DxPR 23. A4D D5AR 

20. TIR C2D! 24. T2R C3AR 

21. D4AD RITR 25. AxC PxA 
26. P3TR TIC+ 


Y las Blancas abandonan, pues las Negras dan mate en dos jugadas. 


APERTURA VIENESA 
Primeras jugadas: 
1. P4R P4R 2. C3AD 


Esta apertura se puede considerar como un gambito de Rey mejorado 
y perfeccionado, por el cual las Blancas evitan que las Negras avancen 
su Peón de Dama a 4D. Pero no les debe resultar difícil a las Negras 
equilibrar el juego, jugando C3AR. 
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e Primera variante 


ASS C3AR! 3. P4AR P4D! 
4. PARXPR CxP 


Ya en este momento se puede comprobar que las Negras tienen 
más adelantado su desarrollo que las Blancas, por haber efectuado cuatro 
movimientos por sólo dos estas últimas. 

5. C3AR A2R 7. A3D P4AR 
6. P4D! 0-0 8. PxP al paso. 


Las Blancas deben tomar, porque el Caballo negro se ha vuelto 
excesivamente potente y peligroso. 


8. AxP! 9. 0-0 C3AD 


Esta jugada es bastante floja porque permite a las Blancas obtener, 
rápidamente, la paridad. 


Para las Negras hubiera sido mejor jugar 
Das ASAR 


que les permitía conservar la iniciativa. 


e Segunda variante 


Derio C3AD 4. CAR C3AR! 
3. P4AR PxP. 5. P4D 


El campeón del mundo, Alekhine, jugando con las Negras, ganó 
una partida memorable defendiendo, con dientes y uñas, el Peón que 
se le ofrecía en 4AR, con una jugada inédita: 


Ta ce C4TR!! 


e Tercera variante 
Zas C3AR 


Debido a que la continuación más natural de las Blancas es, al tercer 
movimiento, jugar P4AR, que es también la jugada más peligrosa para 
ambos contendientes, hoy se prefiere volver a la apertura de los Tres 
Caballos, o de los Cuatro Caballos, con 


3. C3AR! C3AD 
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PARTIDA jugada en el Torneo del Mar del Plata, en 1962, entre 
los maestros Smyslov (Blancas) y Guimard (Negras). 


1. P4R P4R 6. PCDxC C2D 
2. C3AD C3AR 7. C3AR A2R 
3. P3CR P4D 8. 0-0 0-0 

4. PxP CcxP 9. TIR A3AR 
5. A2C CXC 10. A2CD TIR 


Indudablemente, la posición de las Blancas es mejor; tienen sus 
piezas desarrolladas y prontas para la ofensiva, mientras que las Negras 
han quedado encerradas en su propio campo, con un Alfil en 1AD y 
una Torre en 1TD, que para entrar en acción tienen necesidad de un 
cohete tipo Saturno. Es el momento ideal para desencadenar un ataque 


11. P4D ERPF 15. P4TD A3R 

12. PxP TxT+ 16. PST C53AD 

13. DxT C3C e AXC 

14. C5R P3AD 18. D4C A4D 
19. ATAR P4AD 


El éxito del sacrificio del Peón es muy dudoso. Para empezar, la 
Dama blanca no puede tomar el Peón negro de 2CD porque con TICD 
las Blancas” perderían, a continuación, una pieza. 


20. PXP A3AD (diagrama 45) 
Se amenaza 
Més D4D 
con mate irreparable (diagrama 45). 
21. A2C AXAR 2. DXA TIR 
22. RxA D4D+ 25. D5C T3R 
23. RIC AxA 26. P6T!! 


Las Blancas rematan la partida con jugadas de gran belleza. El Peón 
que han situado en 6TD no puede ser capturado con el Peón negro de 
2CD (porque sería mate en 8CD), ni con la Torre (porque sería mate 
en 8R). 


Moss P3CD 29. TXT! DxD 

27. TIC P4T 30. PxP D3AD 

28. PXP T8R + aL. TIC R2T 
32. T8C 


Las Negras no pueden evitar la promoción del Peón de 7TD en 
Dama y abandonan. 
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Diagrama 45 
GAMBITO EVANS 


Primeros movimientos: 


1. PAR P4R 3. A4AD A4AD 
2. C3AR C3AD 4. P4CD 


El gambito Evans es una variante de la apertura Italiana, que se 
caracteriza por la jugada extraordinaria de las Blancas P4CD, pero este 
movimiento únicamente tiene sentido en el caso de que las Negras 
tomen el Peón. Si es así, las Blancas pueden proseguir un ataque intenso 
y duradero que compensa, ampliamente, el Peón sacrificado. 


e Primera variante: gambito aceptado 


E AxPCD 6. 0-0 P3D 
5. P3AD A4AD 7. P4D PxP? 


Es mejor la continuación recomendada por Lasker : 


Ke esi A3CD EPP PXP 
9.DxD+ CxD 


con juego sensiblemente igualado. 


8: PxP A3C 11. A4TR CxA 

9. C3AD C4TD 12. D4TD + D2D 

10. A5CR P3AR 13. DxC D2AR 
14. C5D 


proporcionándole un magnífico juego a las Blancas. 
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e Segunda variante: gambito aceptado, Defensa Sanders-Alapine 


AS se AxPCD 7. 0-0 A2D! 

5. P3AD A4TD! 8. D3CD D2R 

6. P4D P3D¡ 9 PXE PxP 
10. TID 0-0-0 


` Las Negras sacrifican el Peón de Alfil Rey, pero tienen ventaja en 
lo referente a desarrollo y posición. 


e Tercera variante: gambito rebusado 


Como es natural, la defensa más sencilla es la que consiste en rehusar 
el gambito con el movimiento 4. A3CD. Las Negras no buscarán 
dificultades, sino todo lo contrario; en cambio, las Blancas tendrán 
ciertas preocupaciones al quedar inútilmente debilitado su flanco de 
Dama. 


Ls A3CD 8. P5CD PXE 
5. P4TD P3TD 9. A x PCD C2R 
6. 0-0 P3D 10. P4D PxP 
7. P5TD A2TD 11. ¿CP 0-0! 
Las Negras amenazan con tomar el Peón blanco de 5TD. 
12. CxC Px€ 13. A3D P4AR 
14. C3AD P5AR! 


y la situación de las Negras es bastante buena. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Karlsbad, en 1929, entre los 
grandes maestros Tartakower (Blancas) y Yates (Negras). 


1. P4R PAR 12. DxA C3AR 

2. C3AR C3AD 13. 0-0 00 

3. A4AD A4AD 14. C3AD C2D 

4. P4CD A3CD 15. P3TR TIR 

5. A2CD P3D 16. TIT P3TR 

6. P4TD P3TD 17. C4TR C4R 

7. PSC PxP 18. T8T CR2D 

8. PXP TxT 19. CSAR C3CD 
LAST Cic 20. TXA! Dx T (dia- 

grama 46) 

10. P4D! PxP 21. A3C P4D 

11. AxPD AxA 22. Ax P DID 

23. P4AR 


El Caballo no puede ser retirado por la amenaza de mate en 7CR, 
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Diagrama 46 


bs nó P3CR 26. R2T P4T 
24. C3R CR2D 27. P3C D2R 
25. C4C DsT 28. C6T+? 


Jugando 28. AXPAR+! las Blancas tenían ganada la partida. Minia 
los maestros se equivocan! 


28. R2TR 29. CXPAR D4AD 
proponiendo el cambio de Damas. 
30. C5C+ R3T 31. CIA+ 


Tablas por jaque perpetuo. 


GAMBITO ESCOCÉS 


Primeras jugadas: 
1. P4R P4R 2. C3AR C3AD 
3. P4D PxP 


Al llegar a este punto, las Blancas no toman a su vez, sino que 
sacrifican el Peón para desarrollar sus piezas más rápidamente y atacar. 
Pero el ataque no compensa el Peón perdido, porque las Blancas no 
tienen las fuerzas suficientemente desplegadas para hundir la defensa 
adversaria. Se considera que un gambito ha tenido éxito cuando per- 
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mite ganar al adversario, por lo menos, tres jugadas de desarrollo, en 
compensación del Peón sacrificado. 


e Primera variante 


4. A4AD A4AD 5. 0-0 
Las Blancas recuperan el Peón con el ataque Vitzthum : 
DG C3AR 7. AxC+ RxA 
6. CxPAR CcxcC 8. D5TR+ P3CR 
9. DXA 
pero, en cambio, pierden la iniciativa con 
ELO P4D 10. PxP TIR+ 
11. RID TAR 
pasando las Negras al ataque. 
$, P3D 6. P3AD AS5CR 


Las Negras sacrifican un Peón para así pasar al contraataque. 


Si las Negras tomaran P X P, permitirían a las Blancas desarrollarse y 
ganar un tiempo. 


7. D3C Axt 9. AxC TXA 
8. AxP+ RIA 10. PXA P4CR 


y el Peón negro en 5D impide a las Blancas desarrollarse con comodidad. 


e Segunda variante: gambito Göring 
4. P3AD PxP 


Las Negras pueden rebusar el gambito jugando 4. ..., P4D. 
5. A4AD C3AR 


No sería prudente tomar también el tercer Peón. Es preferible tener 
una buena posición que superioridad material. 


6. CxP A5C 9. ERA P4D! 
7. 0-0 0-0 10. PxC PxA 
8. P5R AxC 11. PXP RxP 


Y a las Blancas les quedan muy pocas probabilidades de equilibrar 
la partida. 
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PARTIDA jugada en el Torneo de Caracas en 1958. 
1. PAR PAR 3. P4D PxP 
2. C3AR C3AD 4. ASAD P3TR 
Impide el salto del Caballo blanco a 5CR y la clavada del Caballo 
negro en 3AR. 


5. 0-0 P3D ADAC C3AR 
6. CXP CxC 8. C3AD A2R 
9. P4AR P3CD 


Las Negras deciden desarrollar en fianchetto su Alfil de Dama, al 
que las Blancas amenazan con clavar jugando P5AR, pero hubiera sido 
preferible para ellas enrocar por el lado de Rey. 


10. P5R P4D 
Ataca al Alfil y amenaza con la clavada de la Dama jugando A4AD. 
11. A5C+ RIA 13. PXP+  R2R 
12. PXC A4AD 14 DxA+ PXD 


15. PxT=D_ DxD (diagrama 47) 


Las Blancas han sacrificado la Dama a cambio de tres piezas y ahora 
disfrutan de una ventaja posicional tan fuerte que puede decirse tienen 
la partida asegurada. 


16. CxPD+ RIA 


Diagrama 47 
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Quizá fuera mejor para el Rey quedarse en el centro del tablero, 
aunque allí tuviera que soportar el continuo martilleo de las piezas 
blancas. 


17. A3R DxP 18. AxP+ R2C 
19. A3D 
amenazando con ganar la Dama con TRIC. 
19 ass D2CD 20. C7R A3R 
21. TD1CD!! 


Por segunda vez, la Dama negra no tiene a dónde ir y es capturada 
por la Torre blanca. Las Negras abandonan. 


CONTRAGAMBITO GRECO 


Este contragambito, popularizado por Greco en el siglo xvin, fue 
posteriormente analizado por varios maestros letones, entre ellos Behting 
y Apscheneek, por lo que se le viene llamando también Contragambito 
letón. 

Primeras jugadas: 


1. P4R PAR 2. C3AR P4AR 


Se conoce con el nombre de «contragambito» el sacrificio de un 
Peón en las jugadas iniciales, no por las Blancas, sino por las Negras, 
para abrir con mayor rapidez la columna de Alfil de Rey. 

Proporciona un juego peligroso, violento y enérgico a un ataque 
prematuro. Si se juega correctamente deja a las Negras en condiciones 
de inferioridad, pero no es aconsejable; de hecho, con la excepción de 
un breve período de popularidad gozado en el siglo pasado, ha quedado 
en desuso porque los grandes jugadores se dieron cuenta de que su 
rendimiento era muy inferior al previsto. En la actualidad son pocos 
quienes lo emplean y si lo explicamos es, únicamente, a título de 
curiosidad. 


e Primera variante (Variante Leonhardt) 
LEXE D3A 


para impedir el jaque de la Dama blanca en 5TR. 
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4. C4A PSP: 7. A2D AxC 


5. C3A ` D3CR 8. AxA C3AR 
6. P3D A5C 9. PXP CcxP 
10. A3D 


Las Blancas tienen un desarrollo superior al de las Negras y disponen 
de líneas abiertas. 


e Segunda variante. A veces el contragambito se hacía de una manera 
especial: en la segunda jugada, en vez de C3AR, se jugaba A4AD y la 
apertura se desarrollaba de la siguiente forma: 


1. P4R P4R 5. DxPT T2C 

2. A4AD P4AR 6. D8T D4C 

3/¿AXC TxA 7. D3T PxP 

4. D5T+ P3C 8. C3AD D4AR 
9. D3R T2A 


con ligera ventaja para las Negras. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Spa, en 1926, entre los maestros 
Thomas (Blancas) y Tartakower (Negras). 


1. P4R P4R 4. P4D P3D 
2. C3AR P4AR 5. C4A PxP 
CXP D3A 6. C3A D3C 
Entrando de lleno en la variante Moderna. 

7. ASA C3AR 14. TXP 0-0 

8. C3R A2R 15. C6C PxC 
9, AGA P3A 16. TXT CcxP 
10. P5D! P4C 17. CXC PxC 
11. A2R P5C 18. A3C A3AD 
12. C4T A2D 19. T7T AID 
13. P3TD PX PT 20. 0-0 C2D 


La posición de las Blancas es indiscutiblemente mejor, a pesar de 
que tiene varias piezas en defensa de su Rey. La ventaja de calidad es 
indudable que, a la larga, se hará notar. 


21. A5CD! 


Se trata de un sacrificio simulado, con el que las Blancas ganan, 
en realidad, un Peón; mas, por otra parte, las Negras no pueden escoger. 


2h as AxA 22. DxP+ RIT 
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23. DXA C4AD (dia- 25. A xP c5D 


grama 48) 
24. P4C C3R 26. D5D CTR+ 
27. RIT C6A 


Las Negras están con el agua en el cuello y agitan desesperadamente 
brazos y piernas para mantenerse a flote; pero cuanto más se agitan 
más disminuyen sus posibilidades de salvación. Las Blancas no se aa 
impresionar y siguen conduciendo su juego con fría determinación. 


28. D2D TIC 29. A5R C4C 
30. Tx P 


Y las Negras abandonan, porque a esta jugada sigue la pérdida de 
la Dama o el mate en pocas jugadas. 


Diagrama 48 


Aperturas modernas de juego cerrado 


Mientras las aperturas de juego abierto que acabamos de examinar son 
conocidas desde hace siglos —sabemos de partidas jugadas en el si- 
glo xim que han llegado hasta nosotros completas y que, incluso en 
nuestros días, son consideradas excelentes— las de Dama son recientes. 
En el siglo pasado ya se jugaron partidas de juego cerrado aunque es- 
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porádicamente, porque, seamos sinceros, no gozaban del favor de los 
apasionados a este noble juego, como tampoco en décadas posteriores: 
no era posible admirar hábiles capturas de Dama, ni mates singulares, 
ni cambios de posición. Los verdaderos introductores de las aperturas 
modernas fueron dos grandes campeones: Capablanca y Alekhine. 

Tal vez la causa de que en nuestros días se prefiera la apertura de 
Dama a otras sea porque ésta cuenta con menos variantes, y en con- 
secuencia no hay necesidad de estudiar todas las aperturas de juego 
abierto, para lo cual se precisaría la ayuda de una computadora, o quizá 
porque los gustos han cambiado y no se tiene ya el valor de adentrarse 
en las complicaciones que entrañan las partidas de juego abierto, de 
éxito siempre incierto y cuyo resultado final lo decide frecuentemente 
una genialidad de uno de los contendientes. 

La partida de juego cerrado es eminentemente posicional, con una 
estrategia de largo alcance; tal vez sea menos espectacular, ya que en 
ella son prácticamente imposibles aquellas combinaciones y sacrificios 
que han hecho pasar a la historia varias partidas de juego abierto, pero 
eso no significa que carezca de belleza ni que pueda proporcionar a los 
aficionados innumerables satisfacciones. Aconsejamos al lector dedique 
la mayor atención a este tipo de apertura, que constituye la base del 


juego moderno. 


APERTURA DE DAMA . 


Primer movimiento: 
1. P4D P4D 


La finalidad de esta apertura no es el ataque violento de la posición 
adversaria, ni la conquista inmediata de las casillas del centro del tablero, 
sino el desarrollo armónico y racional de las piezas y su posicionalidad. 


e Primera variante 
2. C3AR C3AR 3. P3R P3R 
El juego es prácticamente simétrico, aun cuando las Negras estén 


en ligera desventaja porque el Alfil de Dama, por el momento, no podrá 


entrar en juego. 
4. A3D P4AD 


Teniendo en cuenta el juego prudente de las Blancas, las Negras 
rompen la simetría e intentan alguna ventaja. 


5. P3CD 
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para impedir que las Negras jueguen PSAD. 


So C3A 9. P4AR PxPl 

6. 0-0 A3D 10. PXP C5CD 

7. A2C 0-0 11. C3AD CxA 

8. C5R D2A 12. DxC P3TD 
13. T(D)IAD 


y las Negras han quitado a su adversario toda esperanza de atacar. 


e Segunda variante 
2. C3AR C3AR 3. P4AD 
Este adelantamiento del Peón constituye una jugada muy fuerte, 
como ha sido demostrado por la teoría, y en la actualidad es aplicada 
casi siempre. Las Negras pueden responder, como mejor jugada, no 


tomando el Peón o plantear a su vez un contragambito en la columna 
de Alfil de Dama. 


Be ss P4AD 7. PAR C3AD 
4. PAXPD PXP 8. A5CD A2D 
5. DxP! DxP 9. D4TD! DxD 
6. C3AD D4TD 10. AxD 


El juego está igualado y las Negras pueden continuar con PAR, 
P3R o P3CR. 


e Tercera variante 


2. C3AR P4AD 4. A4AR C3AD 
3. P3AD P3R 5. P3R C3AR 
6. C(D)2D C4TR 


Las Negras desean cambiar el Alfil adversario, que empieza a ad- 
quirir demasiada importancia. 


7. A5R P3A 8. A3C CxA 
PER 


Las Negras han conseguido lo que se proponían, pero han echado 
a perder la posición y ahora tienen muchos puntos débiles que las Blan- 
cas no dejarán de atacar en el momento oportuno y con positivo éxito. 


PARTIDA jugada en el Torneo Internacional de Reggio Emilia, 
en 1960, entre los maestros Marthaler (Blancas) y Kinzel (Negras). 


1. P4D P4D 3. P3R A3D 
2. C3AR P3R 4. A2R C2D 
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5. 0-0 C(R)3A 9. C2D P3AR 


6. P3CD D2R 10: CXC AxC 

7. A2C 0-0 11. P4AD P3A 

8. C5R CIR 12. P4R Px PR 
13: CXP A2A 


Hasta el momento, ambos adversarios han conducido su juego de 
forma prudentísima; las Negras eluden el cambio del Alfil por el Caballo, 
juzgándolo no interesante. 


14. A3AR TID 15. DIA P4AR 
Ahora parece que las Negras se han decidido a iniciar un ataque 


aprovechando la buena posición de sus piezas, expulsando el Caballo 
que entorpece los movimientos de la Dama. 


16. C5A AIA 17. C3D T3A 
18. C5R 
Si 
18. P5D PAR! 
con la continuación 
19. T(ARJIR PSR! 20. AXT CxA! 
21. 26 D3D 


amenazando el mate y perdiendo las Blancas una pieza. 


IB.. as Tr 19. P3C P4CR 


Diagrama 49 
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20. TIR PSAR? (día- 21. PSD 
grama 49) 


Mientras las Negras atacan por el flanco de Rey, las Blancas con- 
traatacan por el de Dama: ¿quién llegará antes? 


Bi: kis PADxP 24. C4C CxC 
22. PAXP C3A 25. AxC PxP 
23. PXPR AxP 26. PTxP A4D!! 


abandonando la Dama para amenazar el mate con T8T. 
27. P3A D3D 28. A5R 


Y la partida termina en tablas, de mutuo acuerdo. 


GAMBITO DE DAMA 
Primeros movimientos: 
1. P4D P4D 2. P4AD 


No se trata de un gambito propiamente dicho, porque en realidad 
las Blancas no regalan nada. El Peón gambitado no puede ser sostenido. 


Por ejemplo : 


Lin PRP 4. P4TD P3AD 
3. P3R P4CD S PXP PxP 
6. D3AR 


y las Negras han perdido una pieza. 


Como sea que el Peón no puede ser defendido es inútil aceptar el 
gambito, tanto más cuando que haciéndolo las Negras abandonan el 
centro del tablero y pierden una jugada. 


e Primera variante: defensa ortodoxa 
2. sa P3R 3. C3AD C3AR 
El único inconveniente que ofrece la defensa ortodoxa es que el 


Alfil de Dama negro queda encerrado, mientras que el de Dama blanco 
puede entrar en acción rápida y eficazmente. 


4. ASCR! A2R 6. C3A 0-0 
5. P3R C(D)2D 7. TIA P3AD 
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En esta situación, el juego de las Blancas es indudablemente mejor 
al tener sus piezas más desarrolladas, mientras que las Negras no han 
conseguido todavía realizar la jugada P4AD que les proporcionaría la 
igualdad. 


8. A3D PHP 11. 0-0 EXC 
9. AXP C4D 12. TXC PAR 
10. AXA DxA 13. CxP? CcxcC 
Hubiese sido mucho más fuerte 13. P5D!; con la continuación 
EAS PxP 16. D5TD! CXA 
14. DxP PSR 17. TXC P3CD 
15. C4D C3C 18. D3A D4C 


amenazando ganar la calidad con A3T tomando de enfilada las dos Torres o 
con AGT. 


19. P4AR! PxPalpaso 20. TxP 


Las Blancas están más adelantadas en su desarrollo, tienen el Caballo en 
excelente situación y dominan la única columna abierta, con juego favorable. 


14. PxC DXP 


con juego igualado, quizá con ligerísima ventaja de las Negras por la 
superioridad de Peones en el flanco de Dama. 


e Segunda variante: Cambridge-Springs 


pe P3R 8. AXC CxA 
3. C3AD C3AR 9. CXP D2A 
4. ASC QDD 10. TIA A2R 
5. P3R P3A 11. P3CR! 00 

6. C3A D4T 12. A2C TID 
7. C2D PXP 13. 0-0 A2D 


Las Blancas tienen todavía un buen juego, pero las Negras también 
mantienen considerables posibilidades gracias a sus dos Alfiles. 


e Tercera variante: defensa Tarrasch 


r M7 P3R 4. PAXP PRxP 
3. C3AD P4AD 5. C3A C3AD 
6. P3CR! 


El Alfil en fianchetto tiene, como finalidad, reforzar el ataque contra 
el Peón aislado de la columna de Dama. 
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Mas C3A 8. 0-0 0-0 
7. A2C A2R 9. PxP P5D! 
10. C4TD ASA 


y las Negras tienen ante sí un bellísimo juego ofensivo. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Skopje, en 1956, entre los maestros 
yugoslavos Trifunovic (Blancas) y Maric (Negras). 


1. P4D P4D 7. C3A PxP 
2. P4AD P3R 8. AxP 0-0 

3. C3AD C3AR 9. 0-0 C(D)D 
4. ASC P4A 10. D2R C3C 

5. P3R PAXP 11. A3C A2D 

6. PR xP A2R 12. C5R TIA 


13. T(ARJIR AIR 


Las Blancas han alcanzado una posición desenvuelta y amenazadora 
y ahora se disponen a iniciar el ataque; toman las riendas de la partida y 
no las van a soltar hasta el final. 


14. TD)ID  QRMD 18. AXP D2A 
15. CXxC AxA 19. D4R! TIT 
16. CxC PxC 20. D5A! A2R 
17. P5D! PxP (dia- 21. T3D! 

grama 50) 


Diagrama 50 


Se amenaza T3TR, sacrificando la Torre, con la continuación: 
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R P3T 23. TxP PxT 
24. A4R, ganando. 


Zo ss. TST, 22. P4CR! 


El procedimiento más seguro para ganar; ahora las Negras casi 
debieran abandonar. 


22. P3T 25. D3A A4C 
23. C6C A5C 26. CXT AxT 
24. T4R A2D 27. DxA 


Y las Negras abandonan. 


DEFENSA ESLAVA 


Debido a que esta defensa fue practicada por multitud de maestros 
rusos, Bogoljubow la llamaba también Defensa Rusa. 


Primeros movimientos: 
1. P4D P4D 2. P4AD P3AD 


Las Negras dejan abierta la diagonal del Alfil de Dama y se proponen 
aceptar el gambito apoyando el Peón de Alfil de Dama con P4CD. Esta 
defensa, que se juega frecuentemente, no es del todo satisfactoria en 
teoría porque en el gambito de Dama el Peón de Alfil de Dama negro 
debe ir a 4AD, pero en la práctica da muy buenos resultados y, en la 
mayor parte de los casos, conduce a una posición pareja y a un final 
de tablas. 


e Primera variante (Defensa Antigua) 


3. C3AR C3A 9. PXP CxP 

4. C3A PxP 10. A4A C(3A)2D 
5. P4TD ASC 1. CxC CHE 
6. C5R QD)2D 12. D4D P3A 
7.CxP5A  D2A 13. A2C A2R 

8. P3CR P4R 14. TIAD 


Con ligera ventaja para las Blancas. 


e Segunda variante (Contragambito Winawer) 
3. C3AD PAR! 4. PAXP PAXP 
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5. PxP P5D 8. C(R)3A C(R)2R 
6. CR D4T+ 9. P3CR C3C 
7. C2D C3AD! 10. A2C CR xP 


con juego equilibrado. 


e Tercera variante (Defensa Merano) 


3. CIAR C3AR 8. A3D P3TD 

4. C3A P3R 9. P4R P4A 

5. POR C(D)2D 10. P5R PxP 

6. A3D PRP 11. CxXPC CxPR 

TARTA P4CD 12. CXC PxC 
13. D3A! 


Con mejor juego para las Blancas. 


e Cuarta variante (Simétrica o del cambio) 


3. PxP PxP 5. C3A C3A 
4. C3AR C3AR 6. AGA P3R 
7. P3R A2R 


con juego igualado. 


PARTIDA jugada en el XII Campeonato del Mundo por equipos 
celebrado en Moscú el año 1956, entre el maestro argentino Panno 
(Blancas) y el maestro suizo Keller (Negras). 


1. P4D P4D 4. C3A P3R 
2. P4AD P3AD 5. P3R P3TD 
3. C3AR C3AR 6. A3D PP 


7. AxPA P4CD 


Entrando en la Defensa Merano. 


8. A3C P4AD 11. TID A2R 
9. 0-0 A2C 12. P4R EXP 
10. D2R C(D)2D 13. CxPD D2A 


Las Negras se hallan en dificultades e intentan evitar el avance del 
Peón de Rey. 


14. A5C C4A 15. T(D)1A! 


jugada que completa el desarrollo y que, como se demostrará, es muy 
fuerte. 
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Tee P5CD? (dia- 19. CXC Ax C. 


grama 51) 

16. AXC! PxA 20. A5A! T(AJIR 

17. C4T 0-0 21. D5T AxC 

18. AXP D4R 22. TXA DxT 
23. TIA! 


Y las Negras abandonan. 


Diagrama 51 


APERTURA COLLE 


Primeras jugadas: 


1. P4D P4D 3. P3R P3R 
2. CIAR C3AR 4. C(D)J2D P4A 
5. P3A 


El juego es muy lento, carente de vivacidad. Las Blancas han jugado 
el Caballo de Dama a 2D para apoyar el Peón de 4R, y el Peón de Alfil 
de Dama sólo ha avanzado un paso, lo que permite a las Negras dis- 
tenderse con mayor agilidad y equilibrar la partida. Más bien parece 
una defensa eslava con los colores invertidos. 


Soc C3A 7. 0-0 0-0 
6. A3D A3D PXP AxPA 
9. P4R D2A 


y las Negras han logrado una buena posición. 
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PARTIDA jugada en el Torneo de Amsterdam, en 1950, entre los 
maestros Pirc (Blancas) y O'Kelly (Negras). 


1. C3AR C3AR 4. A3D P4A 

2. P4D P3CD 5. 00 P3R 

3. P3R A2C 6. C(D)2D C3A 
7. P3A D2A 


completando con esta jugada los dos adversarios el desarrollo de la 
apertura. 


8. P3TD PXP 10. TIR C4D 
9. PRXP A2R 11. C4A C5AR? 


Las Negras pretenden cambiar el Alfil adversario por el Caballo, 
pero la pérdida de tiempo que ello supone será fatal para ellas. 


12. AxC DxA 13. PSD CiD 
Si 13... PXP: 
14. C3R! 
con considerable ventaja posicional. 
14. C(D)5R P3TD 16. C4C D4T 
15. P3CR D3T (dia- 17. C(AR)5R 
grama 52) 


Diagrama '52 


Se amenaza la captura de la Dama negra con el jaque a la descubierta 
C6AR+ y las Negras intentan conjurar el peligro con 


Veis P3C 19. P6D! AIAR 
18. A2R D4A 20. A3D D4T 
21. C6AR+ mate. 


APERTURA CATALANA 


Primeros movimientos: 


1. P4D P4D 3. C3AR C3AR 
2. P4AD P3R 4. P3CR 


e Variante abierta 


As PxP 7. A2C QD)2D 
5. D4T+ A2D 8. C3A C3C 
6. DXPA  A3A 9. D3D ASC 


con equilibrio posicional. 


e Variante cerrada 


E A2R 7. D2A P3A 
5. A2C 0-0 8. C(D)2D P3CD 
6. 0-0 Q(D)2D 9. PAR A2C! 


con igualdad. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Madrid, en 1959, entre los 
maestros Pomar (Blancas) y Prins (Negras). 


1. P4D C3AR 6. C2D C3A 

2. P4AD P3R 7. C3C D4T 

3. C3AR P4AD 8. A2C P4D 

4. P3CR PxP 9. P3TR A2R 

S- CXP D4T + 10. PxP PXP 
11. C3A C5R 


Las Negras sacrifican el Peón de 4D para lanzarse más abiertamente 
al ataque. 


12. P4C D3C 13. DxP A3R 
14. DSTR 


proponiendo el cambio de Damas. 
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Hoa A5C+ 18. C3C ASA 


15. C(D)2D DxD 19. ASC AxP 
16. Px D C3A 20. T(ARJIAD RIC 
17. 0-0 0-0-0 21. TXC!! 


Un sacrificio perfectamente calculado hasta las últimas consecuencias 
y que coge de sorpresa al adversario (diagrama 53). 


Diagrama 53 

2h. PXT 24. CxP+ RIA 

22. C(3A)4D A4C 25. C(3AD A4D 

23. P4TD ASA 26. TIA AxA 
MRA TxC 


Las Negras, prudentemente, deciden renunciar a la calidad, pero 
quedan en desventaja, tanto posicional como de material. 


28. CxT+ a la descubierta; 


Mi R2C 29. C5C C4D 
para detener el jaque en 2AD. 
30. TID c3c 35. C4D+ R4D 
31. P5TD AxP 36. C2A A3D 
32. TITD P3TR 37. TXP A4R 
33. A4T ASC 38. C3R + R3A 
34. TxP+  R3A 39. P4C TIT 
40. P5C+! 


El Peón no puede ser tomado porque seguiría la clavada del Alfil 
negro por la Torre blanca en SAR, y además porque al adelantar las 
Blancas el Peón de Alfil de Rey a 4AR, las Negras perderían el Alfil. 


40. ... R4A 43. C4C TKP 

41. ATR+ R5D 44. TIC A3A 

42. ABA T4T 45. CXA PxC 
46. AXP 


Y las Negras abandonan. 


DEFENSA INDIA 


Primeros movimientos: 
1. P4D C3AR 
Fue inventada por unos brahmanes de Calcuta en el siglo pasado, 
pero sigue siendo una apertura actual. Su finalidad es evitar el siempre 


temible gambito de Dama; en compensación, las Blancas disponen de 
mayor libertad de movimientos. 


e Primera variante: defensa india de Grinfeld 


2. P4AD P3CR 3. CIAD P4D 
4. PxP CcxP 
Hasta aquí se ha jugado normalmente la llamada Variante del cambio. 
5. P4R EXC 9. 0-0 Pop 
6. PXC P4AD 10. PxP C3A 
7. A4AD A2C 11: A3R A5C 
8. C2R 0-0 12. P3A C4T 
13. A3D 


con las Blancas mejor situadas posicionalmente. 


e Segunda variante: defensa india de Rey 


2. P4AD P3CR 4. P4R P3D 
3. C3AD A2C 5. P4AR 
Las Blancas han decidido entrar en la Variante de los cuatro Peones. 
ers P4AD 6.PxP D4T 
7. A3D DxPA 


con posición sensiblemente igual. 
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© Tercera variante: defensa Nimzoindia 


2. P4AD P3R SP XA P4A 
3. C3AD A5C 6. P3R C3A 
4. P3TD AxC+ 7. A3D P3CD 


Las Negras continuarán con P3D y P4R. Esta variante, poco jugada, 
suele dejar a las Blancas con buenas posibilidades para proseguir su 
juego en condiciones favorables. Las Negras deben buscar su ventaja 
en el Peón blanco doblado de 4AD. 


e Cuarta variante: defensa india de Dama 


2. C3AR P3CD 6. 0-0 0-0 
3. P4AD P3R 7. C3A C5R 
4. P3CR A2C 8. D2A CxC 
5. A2C A2R 9.DxG P4AR 


con juego equivalente. 


e Quinta variante: defensa Budapest 


2. P4AD PAR 

Enérgica tentativa de las Negras de quitar de en medio al Peón de Dama. 

3. PXP c5C S TIA P3A! 

4. ASA! GA 10. Px P Cx PGA 

5. C3AR A5C+ 11. D2D P3D 

6. C3A D2R 12. C4D 0-0 

7. D5D AxC+ 13. P3A! A2D 

8. PXA D6T 14. P4R T(D)IA 

15. A2R 


Y las Blancas terminan el desarrollo de sus piezas enrocando, mien- 
tras las Negras no disponen, por el momento, de ninguna posibilidad 
de ataque. La posición de las Blancas debe considerarse como superior. 


PARTIDA jugada en el Campeonato del Mundo celebrado en 
Moscú el año 1957, entre el aspirante Smyslov (Blancas) y el campeón 
Botvinnik (Negras). 
Defensa Griinfeld 
1. P4D C3AR 3. CAD PD 
2. P4AD P3CR 4. C3A 


Si 4. PXP; CXP, la continuación debe ser: 
5. PAR EXC 6 PXC P4AD 
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Esta continuación está considerada como la mejor para las Blancas, pero, 
como siempre ocurre, tiene muchos puntos a favor y también bastantes en contra. 


A A2C 5. D3CD 
entrando en la Variante yugoslava. 
o PXP 


Esta toma proporciona a las Negras más posibilidades que jugar 
P3AD o P3R, que conducen a una posición de más difícil defensa. 
6. Dx PA 0-0 7. P4R A5C 
8. A3R C(R)2D! 


Jugada introducida por Smyslov. La finalidad de esta jugada es el 
desenmascaramiento del Alfil de 2CR, la preparación del adelantamiento 
del Peón de Rey a 4R y el paso del Caballo a 3CD para obligar a la Dama 
contraria a ocupar una posición menos favorable. 


9. 0-0-0 
Por regla general, en esta situación se juega T1D; el enroque largo 
constituye una jugada sumamente arriesgada. 
ok C3AD 1. PxA CIC 
10. P3TR AxC 12. D5A! 
impidiendo que las Negras jueguen P4R!” 
(7 NES P4A 13. C2R! 


Jugada fortísima, que impide el adelantamiento del Peón negro de 
Alfil de Rey y prepara el de los Peones blancos. 
I s D3D 


Las Negras buscan la salvación en el cambio de Damas, pero incluso 
después de realizado la ventaja de las Blancas sigue inmutable. 


14. P5R DxD 16. P4A T(AR)1D 
15. PxD C5A 17. A2C CxA 
18. PxC (diagrama 54) 


Al llegar a este punto de la partida, las Blancas amenazan con: 
19. AXC PxA 20. C4D 


con ganancia del Peón de Alfil de Dama 
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Diagrama 54 


Para evitar esta continuación, las Negras realizan un intento deses- 
perado: 


TAE c5C 19. AXP T(D)C 
20. PGA R2A 
Si 20. ...; CXP-+, la continuación sería: 

21. RIC c5C 22. TID! 

con posición victoriosa. 
21. C4D P3R 25. AXT TXA 
22 C5C C4D 26. Cx P TxPA+ 
23. TxC PXT 27. R2D R3R 
24. Cx PA TD)JA 28. C3A 


La superioridad de las Blancas es demasiado evidente y las Negras 
optan por abandonar. 


DEFENSA india de Rey, jugada en el Torneo de Madrid en 1960, 
entre los maestros Pachman (Blancas) y Walther (Negras). Esta partida 
consiguió el premio de belleza. 


1. P4D C3AR 3. C3AD A2C 
2. P4AD P3CR 4. P4R P3D 
5. P3AR 
(jugada introducida por Sámisch). 
E PAR 6. C(R)2R P3AD 
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7. ABR C(D)2D 8. PSD P4A 


9. D2D P4TR? 
Jugada discutible; mejor hubiera sido jugar P3TR. 
10. 0-0-0 P3T 14. CxC AxC 
11. RIC C3C 15. T(D)1C P4CD 
12. CIA A2D 16. P4T PxP 
13. A3D C5T 17. AxP5A  D3C 
18. C3C P4T! 


Jugada lógica para impedir que las Blancas, con C5T, bloqueen la 
posición. 


19. RIT 0-0 21. DIA AxC 
20. ASCR D5C 22. AXA T(AR)IA 
23. A2D D2C 


Las Negras han logrado abrir la columna de Caballo de Dama, pero 
su ataque ha llegado a un punto muerto y no vemos cómo pueda con- 
tinuar. 


24. A4T 
con el propósito de ganar calidad jugando, posteriormente, AGAD. 
A... 13T 25. D4A TIC 
26. TIC R2T 
con la esperanza de aligerar su juego con el cambio de Alfiles. 
27. DIAD DIA 28. P3T cc 


A las Negras, que ya no pueden realizar ninguna jugada eficaz, 
no les queda más remedio que quedar a la espera de tiempos mejores. 


29. P4CR C3A 30. A5CR T(3)3C! 
31. DIAR P5AD! 


Considerando que tienen la partida perdida, las Negras buscan la 
salvación ofreciendo un interesante sacrificio de Caballo para embrollar 
un poco la posición. 


32. ABR T(3)2C 35. T2T PGA 
33. P5C CXPD! 36. AGA T6C! 
34. PXC PSR 37. R2T D4A 


Las Negras podrían ahora recuperar un Peón, pero dejan de hacerlo 
para proseguir el ataque. 
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38. A7T TxPC+  43.DxD PxD 


39. T(IC)XT TxT+ 44. A2A AGA 

40. TXT PxT(dia- 45. ASC P8R=D 
grama 55) 

41. P4A P6R 46. Ax D AxA 

42. DICD P7R 47. RxP AxP 


Diagrama 55 


Y las Blancas abandonan, puesto que los Peones del flanco de Rey 
caerán uno tras Otro. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Candidatos al Campeonato del 
Mundo, celebrado en Bled en 1959, entre los grandes maestros Tal 
(Blancas) y Keres (Negras). 


Defensa Nimzoindia 


1. P4D C3AR 5. P3TD A2R 
2. P4AD P3R 6. P4R PxPR 
3. C3AD A5C 7. PxP PAR! 
4. P3A P4D 8. P5D 
Si las Blancas jugaran 8. PXP, la continuación sería: 
Bor DxD+ 9. RxD C5C 
J las Negras recuperarían el Peón, con buenas perspectivas de juego. 
de e A4AD 10. C3A D2R 
9. ASC P4TD 11. A3D C(D)2D 
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12. D2R P3T 15. CHA PxC 
13. A2D P3A 16. A4A CAR 
14. C4TD A5D! 17. C6C 


Las Blancas han conseguido llevar su Caballo a 6CD, pero con una 
considerable pérdida de tiempo, lo que permite a las Negras defenderse 
y pasar al contraataque. 


res A5C 19. DIXC TIT 
18. D2AD CxA+ 20. 0-0 TXC 


Las Blancas se ven obligadas a sacrificar el Caballo a causa del doble 
ataque sobre el Peón de Rey; en compensación, consiguen cierta libertad 
de acción. 

21. AGD 


Si las Blancas, en vez de jugar AGD, jugaran P5R, las Negras habrían 
ganado un tiempo para la defensa, atacando el Alfil con 21. ...; CAT. 


Las Blancas tienen la partida prácticamente perdida, pero intentan 
turbar las aguas esperando que su adversario cometa un error. 


Mio DxA 26. D6C+ RID 
22. PSR DAR (dia- 27. P4C PxPC 
grama 56) 28. DXA Px PD 
23. (DAR C2D 29. D3C C2D 
24. PGR Px PR 30. Px P TIA 
25. P5A CxP 31. TxT+ DXT 


Diagrama 56 
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32. P5C PAR 36. D2A DID 


33. TIT R2A 37. D4T C5R 

34. TIA+ RIC 38. TIA C3D 

35. D3C C3A 39. D3T TxP 
40. TIT D3C 


Las Blancas ya han agotado todos los expedientes. Con la posición 
de las Negras consolidada y no viendo ninguna posibilidad a su alcance, 
abandonan. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Dallas, en 1957, entre los 
maestros Najdorf (Blancas) y Reshevsky (Negras). 


Defensa india de Dama 


1. P4D C3AR 2. P4AD P3R 
3. C3AR P3CD 


La apertura de fianchetto de Dama, si bien es suficiente para dar la 
paridad de juego a las Negras, requiere gran atención y precisión por 
parte de éstas. En la actualidad está más en boga la Defensa india de Rey 
porque proporciona mayor solidez y más posibilidades de un contra- 
juego eficaz. 


4. P3CR A2C 10. P3C A3AR 
5. A2C A2R 11. A2C D2R 
6. 0-0 0-0 12. T(D)ID P4TD 
7. C3A C5R 13. CIR AxA 
8. D2A CxC 14. CXA C3A 
9.DxC P4AR 15. D3A PST 


Ante los avances de las Negras por el flanco de Dama, las Blancas 
se ven obligadas a replicar, también con energía, con un avance por el 
centro. Las Negras tienen que realizar verdaderas acrobacias para man- 
tener el equilibrio. 

16. P4R! PAR 18. DxP C4T 
17. P5D PxPR 19, P6D!! PxPD 


Las Blancas han sacrificado un Peón, pero ello les permitirá con- 
solidar su indudable ventaja posicional. 


20. P4CD! C3A 21. C3R D3R 


No se puede tomar el Peón de Caballo Dama porque seguiría A3T, con 
ganancia de calidad. 
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22. C5D TOC 23. T(ARJIR 
necesaria, para impedir C5D. 


D AID 32. AxA Cx A (dia- 
grama 57) 

24. P3TD P4CD 33. T3R P4D 

25. PXP Tx PC 34. C6D TIA 

26. C3A T2C 35. R2C T3T 

27. CxP T2T 36. TxP C7A 

28. D2A D4A 37. T(D)xP  TxPT 

29. DxD TxD 38. C5A T7T 

30. C3A A3C 39. T7R CxP 

31. CAR ASD 40. T5C 


Y las Negras abandonan. 


Diagrama 57 


PARTIDA jugada en el IX Torneo de las Naciones de Dubrovnik, 
en 1950, entre Grecia y los Estados Unidos, por los maestros Panago- 
poulos (Blancas) y Steiner (Negras). 
Defensa Budapest 
1. P4D C3AR 2. P4AD PAR 
2. P xP C5R 
Indudablemente es la mejor continuación, pero insuficiente para 
justificar el gambito. 
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4 
5; 


C3AR 
A4A 


C3AD 
ASA 


6. 
de 


P3R 
C(D)2D 


A5C+ 
P4CR! 


Con este movimiento las Negras rompen la formación de Peones 
adversaria. 


8. 

EB 
10. 
11. 
12, 
13. 
14. 


A3C 
P3TR 
PxC 
D3C 
RxA 
C4D 
A2R 


P4TR! 
CxA 
D2R 
AxC+ 
CcxP 
P3D 
P3AD 


15. 
16. 
17 
18. 
1% 
20. 
21. 


T(D)IAR 
D4T 
P4CD 
D2A 
P4TD 
PST 

P6T 


A3R 

C2D 

C3C 

0-0-0 

RIC 

C2D 

P4AD! (dia- 
grama 58) 


Jugada prácticamente decisiva; las Blancas ya no pueden detener 
el ataque frontal desencadenado contra su Rey. 


22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 


C5A 
TXA 
P4R 
AxP 
AJA 
TIT 


AxC 
T(R)IR 
ERP 
C4A 
PxP 
D2A 


Y las Blancas abandonan. 


146 


BR2SBgR 


TAR 
D3C 
P4A 
PXP 
P6C 
C6D ` 


DEFENSA HOLANDESA 


Jugadas iniciales: 
1. P4D P4AR 


Como en todas las aperturas en que se juega prematuramente el 
Peón de Alfil Rey, esta defensa no puede considerarse como correcta. 


e Variante Staunton 
2. P4R 


Es la respuesta más fuerte. Muchos maestros entran en la Defensa 
Holandesa, luego de jugar 1. ..., P3R; 2. P4AD, P4AR, con objeto 
de evitar el complicado gambito Staunton. 


A PxP 3. C3AD C3AR 
4. ASCR P3A 
Si 4. ...; PAD: 
5. AXC PRxA 6. D5T+ P3C 
7. DxPD 


recuperando el Peón, con una buena posición. 


5. P3AR! PxP 6: ExP P3R 
7. A3D 


y el ataque de las Blancas se ha hecho muy potente. 


e Variante Steinitz 


2. P3CR C3AR 7. C3A C(D)2D 

3. A2C P3R 8. D2A C5R 

4. C3AR P4D 9. RIT D3A 

5. 0-0 A3D 10. A4A AxA 

6. P4A P3A 11. PxA D3T 
12. P3R 


Las Blancas tienen mejor juego. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Zurich del año 1956, entre los 
maestros suizos Zimmermann (Blancas) y Walther (Negras). 


1. C3AR P4AR 2. P3CR 
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Hubiera sido más fuerte la continuación : 


2. P4R PxP 4. P3D PxP 
3. cC C3AR 5. AxP 

con la amenaza de 
6. CxPT  CxC 7. AGCR+ mate. 
E C3AR 3. A2C P3CR 


Esta jugada caracteriza a la llamada Defensa Leningrado, aconsejada 
por el maestro soviético Vinogradov. 


4. P4A A2C 7. P3D P3D 
5. C3A 0-0 8. A2D C4T 
6. 0-0 P4A 9. DIA PSA 


Un clásico sacrificio posicional; las Negras ceden un Peón para 
debilitar el enroque adversario y tomar la iniciativa. 


10. PxP 
aunque tal vez hubiera sido preferible no aceptar el regalo. 
Viso C3AD 12. ((495C A5C 
11. C4R A3T 13... P3TR 
Las Blancas van debilitando gradualmente sus posiciones: 
peo A(3)x C! 14. PAXA AxC 
15. AXA TXA 


Comienza la zarabanda: se acaba de producir el segundo sacrificio 
de las Negras, con el cual desaparece la mejor defensa del enroque blanco. 


16. PXT C5D 17. DID D2D (dia- 
grama 59) 


Ahora, todas las jugadas de las Negras son buenas; su posición es 
tan fuerte y sólida, a pesar de los sacrificios, que el único problema que 
se les plantea es elegir una de las mumerosas continuaciones de que 
disponen. 


18. R2C TIAR 19. P4AR Ta Bl 
Tercer sacrificio: otra calidad. 
20. AxT CxA+ 21. R3C DxP+ 
Cuarto sacrificio: un Caballo. 
22. RxC C3R + 23. R4R CxP+ 
24. R4A P4R +! 


Diagrama 59 


Quinto sacrificio: otro Caballo. 
25. RxC R2C! 


Una jugada sencilla que cierra al Rey adversario la única escapatoria 
que tenía. Las Blancas abandonan porque el mate con P3TR es inevi- 
table. Una partida realmente fascinante, deslumbrante como un castillo 
de fuegos artificiales. 


APERTURA ZUKERTORT-RETI y 


Primeros movimientos: 
1. C3AR P4D 2. P4AD 


El malogrado y gran jugador Réti había elegido este sistema de 
apertura, ya usada antes por Zukertort, para llegar a una fase de juego 
sumamente elaborada, pero que en opinión de algunos es equivocada. 
La finalidad de dicha apertura es colocar los Alfiles en fianchetto y dejar 
que el adversario ocupe el centro del tablero con sus Peones, para des- 
pués atacarlos concéntricamente. A 

Si las Negras se limitasen a adoptar el mismo métod; ju adver- 
sario y a copiar simétricamente los movimientos de e Blancas, se 
conseguiría un despliegue de fuerzas paralelo, sin contacto entre los 
dos bandos en liza, sin combatividad, que irremediablemente conduciría 
a un final en tablas. 
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e Primera variante 


Ds P3AD 7. 0-0 A3D 
3. P3CD ASC 8. P3D 0-0 
4. P3C C3A 9. C(D)2D P4R 
5. A2CR P3R! 10. Px P PxP 
6. A2C QD)2D 11. TIA D2R 


Las Blancas dominan la única columna abierta, pero en cambio las 
Negras tienen un bloque de Peones en el centro, con mejor juego. 


e Segunda variante 
Da PSD 3. P4CD P4AD 
Las Negras deben procurar, a toda costa, defender el Peón de Dama. 
4. A2C P3AR! 5. P3R PAR 


Las Negras mantienen su Peón, que ejercerá notable influencia en 
el juego de las Blancas retrasando su desarrollo. 


PARTIDA jugada en el Campeonato del Mundo por Equipos, 
celebrado en Moscú en el año 1956, entre el maestro húngaro Barcza 
(Blancas) y el maestro yugoslavo Matanovic (Negras). 


1. C3AR C3AR 5. P4A P3D 
2. P3CR P3CR 6. C3A P4A 
3. A2C A2C 7, TIC C3A 
4. 0-0 0-0 8. P3D P3TR 


Como puede comprobarse por los movimientos efectuados hasta 
este momento, el juego se ha llevado, por ambos contendientes, de 
forma simétrica. Pero las Negras tienen la intención de abandonar el 
camino emprendido y comienzan a preparar algún disgusto a su 
adversario. 

9. CIR 


para permitir que el Alfil de R domine la diagonal e iniciar un ataque 
de Peones. 


Mas A3R! 11. PA C5CD 
10. C5D AxC 12. D3C P4TD! 
13. P3TD? 


Hubiera sido mejor P4TD; con la jugada hecha se perderá el pre- 
cioso P5D. 


Vos PST 14. D4A P4CD! 
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Este movimiento proporciona a las Negras una considerable ventaja 
posicional. 


15. Dx PC CD x P(5D) 22. P3R c5c 
16. D4A C3C 23. ASC D4TR 
17. D2A TIA! 24. P3T C4R 
18. A2D' D2D 25. PxP TxP 
19. C3A PSA 26. D2D T(R)LA 
20. T(RJLA D4C 27. P4C D5T 
21. C4D D4AD 28. A1A TxC! 
Jugada correcta y decisiva (diagrama 60). 
29. TXT+  CxT 30. D2A 


Diagrama 60 
Naturalmente, la Torre no puede ser tomada porque luego seguiría 
jaque doble en GAR, al Rey y a la Dama. 


30. +... TXPF+1 3 PXT C6A + 
32. R2C DxPC+ 


Y las Blancas abandonan. 


APERTURA BIRD 


Primera jugada: 
1. P4AR 


Las Blancas pueden jugar el Peón de Alfil Rey al efectuar el primer 
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movimiento, pero las Negras siempre lograrán posteriormente la su- 
perioridad jugando de acuerdo con las líneas generales de la Apertura 
Holandesa. 


e Primera variante 


das P4D 6. A5C+ A2D 
2. C3AR CAR 7. D2R 0-0 

3. P3R P3CR 8. AXA DxA 
4. P3CD A2C 9. 0-0 C3A 
5. A2C P4A 10. C5R D2A 


con posición equilibrada. 


e Segunda variante: gambito From 


LETA P4R Z PP 
(jugando 2. P4R se entraría en el gambito de Rey). 
È a P3D 5. P4D P5C 
3. PSP AxP 6. C5R AXC 
4. C3AR P4CR 7 PXC DxD+ 
8. RxD C3AD 


y las Negras han reconquistado el Peón, con juego casi igual por ambos 
bandos. 


PARTIDA jugada en el Torneo de Sarajevo, en 1960, entre los 
maestros Larsen (Blancas) y Trifunovic (Negras). 


1. P4AR P4AR 3. P3CR P3CD 
2. C3AR C3AR 4. A2C A2C 
5. 0-0 P3R 


Las Blancas carecen de un plan de ataque concreto porque las Negras 
no presentan puntos débiles en su defensa y esperan el desarrollo de 
las piezas, que de hecho: les resulta bastante difícil. 


6. P4A A2R 7. C3A 0-0 
8. P4D C5R 


Si 9. CXC, la réplica sería: 
Por AxC 


J las Negras ya no tendrían ninguna dificultad para completar el desarrollo de 
sus piezas. 
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9. P5D cxc 12, P5T TiC 


10. PxC C3T 13. C4D A3AR 
11. P4TD! C4A 14, A3TD TIR 
15. Px PR PxPR 
No 15. ... AXA porque la continuación sería: 
16. RxA PxPR 18. TD)xD TIT 
17. C6A DxD 19. AxC PxA 
A 20. T7D 
con mejor juego. 
16. AXA AxC+! 
Si después de 16. AX A la continuación fuera: 
fias TXA? 17. C6A D3D 
18. P6T 
las Blancas habrían ganado la calidad. 
17. PXA CxA 20. T(ARJID  C3D 
18. PxP PTxP 21. P5D P4R 
19. D3D D2D 22. TIAR P4CD 
23. PSA 


Las Blancas no se conforman con unas tablas y fuerzan el juego con 
la esperanza de ganar. 


Br C5AD 25. PXP TxP 
24. PGA D2A 26. P6D! TID! (dia- 
grama 61) 


Diagrama 61 
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SEL ic PEPE 
27. AxP T4D . 28. AxT TxD 


y las Blancas ganan fácilmente con el Peón de la columna de Alfil de Dama 
libre. 


27. P7D D3R 28. D3AR C7D 


Las Blancas ceden la calidad para prevenir males mayores. 


Tal vez, hubiera sido mejor ganar una pieza con: 
28. T6R 30. TXD TxA 
29. DxP DxD 31. TID)AR  T(6)IT 
32. Tx PC C3D 


privando a las Blancas la posibilidad de hacer tablas. 


29. D4A CxT 30. Tx C? 
Después de 
30. D5C! D3A 31. DxD PxD 
32 RxC R2A 


las Negras deben prestar mucha atención a lo que juegan, para que la partida 
no termine en tablas. 


30. se. TxPR 32. RIT DxA 
31. DxPAR D6R + 33. D5C D2R 


Y las Blancas abandonan. 


APERTURA INGLESA 


Primer movimiento: 
1. P4AD 


Este tipo de apertura se está afirmando de un modo extraordinario, 
casi puede decirse que está de moda. Indudablemente, su planteamiento 
hace de ésta una partida interesante y demuestra cuán distintas son las 
nuevas concepciones de juego de las seguidas por anteriores generaciones. 

Su finalidad es controlar la casilla de 5D, con el Peón en 4AD y, 
además, con el Alfil de Rey colocado en fianchetto, por parte de las Blancas. 
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Las Negras, por su parte, siguiendo en su papel de bando defensor, 
deberán contentarse con jugar a remolque de sus adversarias y limitarse 
a copiar sus movimientos. Así, pues, puede darse el caso, frecuente 
además, de haber en una partida los cuatro Alfiles en fianchetto, con 
desarrollo simétrico, francamente aburrido para cualquier amante del 
juego abierto. 


e Primera variante 


1: P4R 


Esta respuesta, si bien espontánea, no es correcta o por lo menos 
es excesivamente provocadora y permite a las Blancas proseguir el 
juego con ventaja. 


2. C3AD C3AR 5. CxP AJA 
3. C3A C3A 6. CXC PCxC 
4. P4D PAE 7. P3CR 


con juego ligeramente favorable para las Blancas. 


e Segunda variante 


Less: P4R 2. C3AD C3AR 
3. P3CR P4D 


Las Negras llevan el ataque como las Blancas en la Defensa Siciliana, 
pero no puede dar resultado. Deberían contentarse con movimientos 
menos arriesgados, como P3D, y quedarse a la defensiva. 


4. PxP CXP 6. C3A C3AD 
SALE A3R 7. 0-0 
Todavía no era aconsejable P4D, a causa de A5CD. 
Mr A2R 8. P4D! PXP 
9. C5CD! 


Las Blancas se hallan en posesión de un juego ligeramente superior 
al de las Negras, porque el Peón de Rey es siempre más fuerte que el 
de Alfil de Dama. 


PARTIDA jugada en el Campeonato del Mundo de 1958 celebrado 
en Moscú entre el poseedor del título, Botvinnik (Blancas), y el aspi- 
rante Smyslov (Negras). 

1. P4AD C3AR 3. C3AR P4D 

2. P3CR P3AD 4. P3C A4A 
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5. A2CR P3R 6. A2C C(D)2D 
7. 0-0 P3TR 


Este movimiento se conoce con el nombre de «variante de Nueva 
York» y permite retirar el Alfil a 2TR; en la actualidad se emplea casi 
siempre. 


8. P3D A2R 10. P3TD P4TD 
9. C(D)J2D 0-0 11. D2A A2T 
12. A3A 


Las Negras, para impedir que las Blancas jueguen P4CD, lo que 
es de temer, podrían jugar ahora P4AD, pero este movimiento debili- 
taría grandemente la diagonal 1TD-8TR, favoreciendo el juego de las 
Blancas. Así, pues, adoptan otro plan más activo que les proporcionará 
cierta ventaja. 


12, e... P4CD 14. P4CD D2A 
13, P XPC PxP 15. D2C! 
eludiendo una posible clavada. 
15. Esc 17. C3C PxP 
16. A5R D2D 18. Px P TXT 
19: TXT C5T 
Si 19. ... AXPCD?? 
20. D4D 
ganando una pieza. 
20. D2D TIA 21. TIA 


Las Negras se hallan en mala posición y juegan con un Alfil menos, 
que por el momento está inactivo. El Peón blanco de Caballo Dama 
es fácilmente defendible, mientras que el Peón negro de la misma co- 
lumna puede ser atacado y capturado. Tomando como base estas con- 
sideraciones, las Blancas deciden cambiar todas las piezas que puedan, 
ya que llegarán al final de la partida con todas las ventajas a su favor. 


ise TxXT+ 
prácticamente obligada, para evitar mayores males. 
22. CxT CIR 25. C(4)3C P3AR 
23. C4D RIA 26. A1T D2T 
24. A3T A1C 27. P4D (diagrama 62) 
Zi C3D 
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Diagrama 62 

Las Negras han resuelto el problema posicional de la mejor forma 
posible, pero su solución no ha sido viable sin crear ciertas debilidades, 
en este caso la casilla de 3R. Y las Blancas se aprovechan de ello inme- 


diatamente. 
28. D2T! 


Con esta jugada inmovilizan al Caballo de 4TD y aumentan la presión 
sobre la diagonal. 
Bue C5A 29. C5A AxC 


obligada, para evitar la pérdida de material. 
30. PD x A P4R 


Las Negras intentan un débil contraataque para no morir inactivas, 
pero el remedio es peor què la enfermedad. El campeón del mundo, 
siempre ojo avizor, está dispuesto a aprovechar cualquier mínimo mo- 
vimiento débil y conduce la partida con rara maestría, seguro ya de la 
victoria. 


31. D1C P5D 34. D7T A1C 
32. D5A D2AD 35. D4R A2A 
33. C3D! A2A 36. D8T + AIR 
37. A(3TR)2C 
Con la amenaza: 
38. AxP PxA 41. PTA! QT)3C 
39. C4A D2D 42. C6C+ R2A 
40. PGA D3D 43. ASD+ RxC 
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M.DXA+ 
con mate al cabo de pocas jugadas. 


ER R2R 39. PRP PXE 
38. P4A C6R 40. D4R 


amenazando con tomar el Peón de Dama o de Rey, según las circuns- 
tancias. 


40... CxA 42. AxP C8D 
41. CXPR! COR 43. C4A+ 

jaque a la descubierta. 
Bs RID 44. C6D 


Y las Negras abandonan. 


Fase media de la partida 


Con un suspiro de alivio hemos dejado atrás la cuestión de las aperturas. 
Se tiene la impresión de que éstas no dejan dormir a los jugadores a 
causa de su tremenda variedad, de la complejidad de las combinaciones 
y de las variantes y contravariantes, que parecen infinitas. 

Examinaremos ahora la segunda fase, la mitad de la partida, en la 
cual el jugador, abandonando las reglas fijadas por la teoría, queda 
abandonado a sí mismo y a los impulsos de su fantasía. Es precisamente 
en esta fase cuando se revela el temperamento del jugador. 

El que tiende a situar piezas y peones de la mejor forma posible, 
buscando pequeñas ventajas que al final resultarán preciosas y no desea 
correr riesgos ni hacer el más mínimo sacrificio, ése se puede definir 
como jugador posicional. Acostumbra a moverse con pies de plomo 
y siempre está al acecho de que su contrincante descubra el juego o 
cometa algún error para aprovecharlo inmediatamente. 

Hay otros que consideran a las piezas como elementos de combate 
y las lınzan a la lucha pródigamente, basando su juego en las combi- 
naciones, tomando la iniciativa en cuanto se les presenta la más mínima 
oportunidad o creando ellos mismos la ocasión; éstos pueden definirse 
como jugadores de ideas. Siempre tienen un plan perfectamente defi- 
nido, de ataque o contraataque, y a él regulan todos sus movimientos. 

En la mitad de la partida es cuando tiene lugar la verdadera batalla, 
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la que proporciona la decisión final; una buena partida de ajedrez se 
decide siempre en su fase media. En ésta lo más importante es la táctica 
de juego. Se trata de observar los errores y defectos del contrario y 
aprovechar todas las posibilidades para beneficiarse de ellos. 

Pero aclarémoslo: todo esto no es tan sencillo como pudiera parecer 
a primera vista, sino que se necesita una visión excepcional y una ca- 
pacidad de análisis muy profunda para darse cuenta y comprender el 
alcance de un error cometido por el adversario (a menos que tal error 
sea como la copa de un pino). Pero una vez identificado, no hay que 
hacer otra cosa que aprovecharlo. Por ejemplo, pueden haber piezas 
que sólo estén protegidas en apariencia, otras sin defensas, y algunas, 
aún, que pueden ser clavadas o susceptibles de un ataque doble; todas 
estas posibilidades se presentan en el transcurso de una partida y, si 
no se producen, se pueden crear ocasiones para que se produzcan, aun- 
que sea a costa de algún sacrificio. 

El desenvolvimiento estratégico de la fase central de la partida 
depende, principalmente, de cómo se ha realizado la apertura. Por 
regla general, uno de los jugadores se asegura, ya en la primera parte, 
una ligera ventaja, ventaja que luego, al llegar a la mitad de la partida, 
aprovechará o intentará aprovechar de modo conveniente. 

Con frecuencia, la formación de los Peones indica la dirección en 
que se piensa efectuar el ataque. Si durante la apertura se ha conseguido 
cierta superioridad de Peones en el flanco de Rey, es por allí donde 
se lanza el asalto. Así se logrará un Peón pasado, se conseguirá introducir 
una cuña en el flanco enemigo o, mejor aún, el desmantelamiento del 
enroque adversario. 

Si la mayor parte de los Peones se halla en el flanco de Dama se podrá 
conseguir un Peón pasado, que si logramos hacerlo llegar hasta la octava 
casilla se convertirá en otra Dama. 

De esto se deduce que un ataque llevado por el ala de Rey es más 
penetrante porque se puede, a la larga, llegar a dar mate, mientras que 
un Peón pasado en la otra ala, en caso de hacerlo llegar a la octava casilla, 
lo máximo que se conseguirá será otra Dama. 

Para jugar correctamente una partida de ajedrez no hay que proceder 
a la buena de Dios, sino hacer aquello que puede o debe hacerse, según 
exija la situación, y atacando donde exista alguna debilidad en las de- 
fensas adversarias y tengamos superioridad de fuerzas, dejando de lado 
los impulsos amímicos, las corazonadas y los caprichos. 

Cualquier ataque deberá estar precedido de una sólida y completa 
preparación, iniciarse después de haber puesto en acción todas las piezas 
y estar seguros de que las líneas que se deben dominar están libres. 

El ataque es un arma de dos filos que si no es llevado con las debidas 
precauciones a veces se vuelve contra el atacante. Es preciso no hacer 
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sacrificios inútiles o no justificados por una ventaja inmediata. Hay que 
procurar no desorganizar el propio juego y, en especial, el enroque de 
Rey. Deben preverse las posibles sorpresas del adversario y tener siempre 
presente que si el que ataca no puede sostener la ofensiva se verá obligado 
a retirarse, lo que invertirá la situación y, lo más probable, producirá 
su derrota. 

Cada posición debe ser estudiada como si fuera un problema y 
tratar de descubrir la jugada exacta que nos conducirá a la solución, 
jugada que por regla general es única. En ocasiones, cuando un jugador 
posee una ventaja de material, cree que puede disponer de cierta can- 
tidad de buenas jugadas, pero si se examina la situación atentamente 
se verá que siempre hay una que es la mejor, y en consecuencia la que 
debe preferirse sobre las demás. Aquí está, precisamente, la verdadera 
dificultad: reconocer la jugada precisa, la óptima, entre las varias que 
también parecen serlo. 

El que se defiende no debe hacerlo pasivamente, mecánicamente, 
sino esforzarse en hacer fracasar el plan adversario devolviendo golpe 
por golpe, oponiéndole una pieza a cada pieza, procurando aprovechar 
la superioridad de las fuerzas defensivas y pasar luego al contraataque. 
Este sistema de defensa consiste en dejar el camino libre al ataque adver- 
sario —cuando el peligro está, naturalmente, aún lejos — para irrumpir 
con las propias fuerzas en otro punto del campo enemigo y obligarle 
a replegarse para no verse en situación de mate. 

El contraataque por parte de la defensa sólo es posible cuando el 
adversario efectúa movimientos demasiado evidentes, se lanza hacia 
adelante o hacia los flancos sin que sus piezas tengan suficiente coor- 
dinación y sin posibilidad de éxito inmediato. 

Aunque durante la fase media de la partida se obtenga una ventaja 
material, lo más prudente es abandonar toda idea de aventura y regresar 
a puerto seguro. Con ello se simplificará el juego y se podrán efectuar 
todos los cambios posibles para hacer más consistente la ventaja 
adquirida. 

Como podrá deducirse de lo expuesto, los sistemas para proseguir 
la partida, después de la fase de apertura, son muchos y variados. Expli- 
caremos algunos que se presentan con cierta frecuencia, dejando a la 
elección del lector otros para solucionar determinadas posiciones con 
que se encontrará en el transcurso de una partida. 


TORRE EN UNA COLUMNA ABIERTA 


Dominar una columna abierta con una o dos Torres constituye una 
ventaja formidable, en especial cuando dicha columna es la única abierta 
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y el adversario no puede oponer, en la misma, una de sus Torres. Si 
la columna estuviera ocupada por Torres de ambos bandos, debe dejarse 
al adversario la iniciativa de efectuar el cambio, con lo que al tomar la 
pieza adversaria se recupera el dominio de la columna. Frecuentemente, 
la lucha por el dominio de una columna abierta decide la suerte de una 
partida. La gran ventaja que proporciona la ocupación de una columna 
abierta es permitir a la Torre situarse en la séptima fila. 

Esta penetración constituye, como decimos, una enorme ventaja, 
tanto a mitad como al final de la partida; la Torre puede atacar los Peones 
de la derecha y de la izquierda y, sobre todo, amenazar al Rey adversario. 
Por eso siempre es conveniente oponer Torre a Torre y evitar su avance 
hasta la séptima fila. 


e Primer ejemplo (diagrama 63). 


1. T(DAA TIAD 2.:05T' A1T 
RTRT 


Diagrama 63 


Las Blancas efectúan el cambio de Torres para volver a ocupar de 
nuevo, seguidamente, la columna abierta con la segunda Torre. 


Bss DxT 4. TIA! D1CD 
5. D2AD 


De esta forma, las Blancas impiden la oposición de la Torre adver- 
saria y dominan la columna abierta. Amenazan con situarse en la séptima 
fila, lo que las Negras no podrán impedir. 
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E A1D 7CXA+ TXO 
6. QTA D2C 8. D7A 


Las Blancas son, ahora, dueñas de la partida. Verdad es —caso 
excepcional — que no tienen Peones en la séptima fila, pero la presión 
ejercida por la Dama, primero, y la Torre, después, resultará paralizante 
para las Negras. 

Bo... DIC 


Las Negras no aceptan el cambio de Damas porque una Torre en 
séptima es aún más molesta que una Dama. 


9. A2A 
Las Blancas hacen entrar en acción al Alfil, que estaba mal situado. 
Do ves D3C 10. C3A DxD 
11. TD 
Ahora se inicia la maniobra para dar mate: 
ee PE RIR 14. C7A C2D 
12. A4T TIC 15. CÓ6D+ RIA 
13.05€ CIA 16. TxC 


Y las Negras abandonan. 


e Segundo ejemplo (diagrama 64) 


Observando la posición, se puede ver claramente la debilidad de la casilla 
de 3R blanca. La Torre negra allí colocada no podrá ser expulsada con 
el Alfil ni con un Peón, sino que deberá ser cambiada por otra Torre, 
con lo que las Negras tendrán un Peón pasado en la sexta línea. El plan 
ideado por el conductor de las Negras es bastante ingenioso; mas para 
no descubrir sus baterías inicia el ataque haciendo revolotear a su Caballo. 


To C4D! 2. A4R C5A 


Las Blancas, creyendo que el adversario se propone un ataque directo 
contra el Rey, cosa imposible por el momento, según su razonamiento, 
aceptan el reto. Pero no valoran suficientemente la fuerza de la Torre. 

3. AXA TTR 4. DxC 


Ahora se dan cuenta las Blancas del peligro mortal a que están 
expuestas y no les queda otro remedio que sacrificar la Dama a cambio 
del Caballo. 
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Diagrama 64 


De no hacerlo, la continuación sería: 


Ho ñas xP 5. RIT TxP+ 
6. RXT D3T+ 


con mate al cabo de pocas jugadas. 


EA DxD SAGE 
Las Blancas han capturado una Torre, un Caballo y un Alfil, a cambio 
de su Dama, y creen haber salido con bien de la situación dada la apa- 
rente equivalencia de fuerzas sobre el campo, pero la realidad es que 
sus piezas están esparcidas por el tablero sin orden ni concierto, inde- 
fensas, y el adversario aprovecha magistralmente la ventaja de su posición. 


Des P6D 
Amenazando : 
Resik D6R + 
seguido de PTD, con fácil victoria. 
6. A3A D6R + 8. A5T P5A 
7. MT P7D 9% PXP D4C 
10. P4A DxA 


Y las Blancas abandonan; la amenaza de T8R es irremediable. 


e Tercer ejemplo (diagrama 65) 
En este ejemplo, las Blancas sacrifican su Dama para abrir la columna 
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Diagrama 65 


de Caballo Rey y avanzar una Torre hasta la séptima fila, en la que siembra 
la muerte y la destrucción. 


1. AGAR!! 


El conductor de las Blancas es el famoso campeón mexicano Torre, 
retirado prematuramente de la escena ajedrecística mundial por motivos 
de salud, pero las pocas partidas que nos ha dejado constituyen autén- 
ticas pequeñas obras maestras. En esta que reseñamos tuvo como ad- 
versario al no menos célebre campeón del mundo, Lasker. 


des DxD 4. TIC+ RIT 
2. TXP+ RIT 5. TXA+ RIC 
3. TxP+ RIC 6. TIC+ RIT 


El Rey negro ha sido arrinconado en un ángulo, obligado a ir de 
una a otra casilla —de 1CR a 1TR y viceversa— acosado continuamente 
por la Torre que causa estragos en el material adversario, mientras 
todas las piezas negras permanecen inactivas. Las Blancas hubieran 
podido tomar, también, el Peón de Torre Dama —7TD—, pero de 
hacerlo ponían en peligro a su Peón de 2TD y, prudentemente, renun- 
cian. Ahora toman la Dama, recuperando la pieza antes perdida. 


7. TSC+ R2T 9. T3T RxA 
8. TxD R3C 10. TxP+ 


y las Negras abandonaron al cabo de poco. Repasando los resultados 
de la correría de la Torre podemos comprobar que las Negras han per- 
dido los tres Peones del enroque sin obtener compensación alguna. 
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PEÓN PASADO 


Un Peón pasado constituye una gran fuerza, no solamente en los finales, 
sino también en la fase central de la partida, sobre todo si se halla bas- 
tante adelantado y puede ser apoyado y sostenido. El adversario debe 
intentar detenerlo en su avance siempre que sea posible, aprovechando 
todas las ocasiones y circunstancias, con piezas de valor secundario. 
En la partida que vamos a examinar a continuación (diagrama 66), las 
Blancas tienen el famoso Peón de Dama aislado, cuyo destino es casi 
siempre el de transformarse en Dama o decidir la partida. 


Diagrama 66 


1. P4CR A2C 3. AXA TA 
2. P5C D3D 4. D3A 
Si la Torre regresa a 1CD, las Blancas ganarían la calidad con C6A. 
Monos P4AD 5. C4A D2A 
6. P5D 


con amenaza de ataque doble jugando POD. Puede comprobarse, y de 
hecho se verá dentro de pocas jugadas, que un Peón pasado siembra 
el desconcierto en el campo adversario. 
6 ss D2D 7. P6D TIR 
8. P5A 


El Caballo negro no puede ir a 4R porque: 
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E C4R. 10. DxT!! DxD 
3. CxC TxC 11. P7D! 


Las Negras se ven obligadas a devolver la Dama, quedando con una Torre 


menos. 


B: a C1A 9. D5D 


para permitir el avance del Peón, con el movimiento del Caballo a 5R, 
con lo que obligaría a la Dama negra a abandonar la casilla que ocupa 
para evitar su captura. 
Bi sa T(2)1C 10. C5R D2C 
11. P7D! 


Doble acción del Peón pasado: en primer lugar, ataca a la Torre 
amenazando con tomarla y convertirse en Dama con ataque al Peón 
de Alfil Rey, y en segundo, impide a la Dama negra acudir en ayuda 
del ala de Rey, 2 punto de ser atacada. La mejor jugada sería tomar el 
Peón con el Caballo, pero esto equivaldría al abandono. 


Mo sea TRID 14 DxPA+ RIC 
12. DxP+ RIT 15. CTA CxP 
13. PGA PxP 16. C6T + mate. 


ATAQUE AL PEÓN NEGRO DE 3AD (diagrama 67) 


Se puede atacar fácilmente del modo clásico, sobre el flanco de Dama, 
cuando el adversario proporciona la ocasión para ello jugando P3AD. 

Después del cambio de Peones de TD y CD, el Peón de Alfil Dama 
se convierte en pasado y origen de todo género de ataques. Vamos a 
demostrarlo. 


1. PSA A2R 3. P4CD CIA 
2. A4AR DID 4. P3TR 


para proporcionar un refugio al Alfil en caso de que sea atacado por 
el Caballo. 


des A2D 10. P6T! P3CD 

5. P4TD DIA 11. PCxP AxP 

6. P5C C4T 12. PAxP DxP 

7. A2T AID 13. T(R)IC DID 

8. PST A2A 14. C5R A2D 

9. AXA DxA 15. CXA CxC 
16. A x PTR+ 


Diagrama 67 


Obsérvese: las Blancas atacan por el flanco de Dama y ¡ganan un 
Peón por el de Rey! 


16, misa RIT 17. A3D 
para impedir que quede aprisionado si las Negras juegan P3C. 
Udo is C3C 18. C4T! 
para liberar la columna de Caballo Dama. 
18... CcxcC 19. DxC 
Con ello, la posición de las Blancas se ve sensiblemente reforzada. 
19... T2R 21. T(D)1C T(R)A 
20. T7C TIA 22. TXT DxT 
SELL: 3 DOT 
23. D4C 
amenazando con pasar a 8C para obligar al cambio de Damas; 
Be TIA 25. D8C DIAD 
24. DIC T2A 26. DxD TXD 
27. TIC TITD 
J las Blancas obtendrán fácilmente la victoria. 
23. TIC D8A + 25. D7D TIAR? 
24. R2T D7D 26. Dx PA! 
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La Dama no puede ser tomada porque seguiría mate con T8C+ 
y las Blancas ganarían la partida. De todas formas, no hay defensa posible, 


DESMANTELAMIENTO DE LA DEFENSA DEL REY 


En ocasiones, el enroque adversario puede derrumbarse con el sacrificio 
de un Alfil en las casillas de 7CR o 7TR, dejando al Rey sin la defensa 
de los Peones y sucumbiendo después ante el ataque de la Dama apo- 
yada por algunas piezas menores. 


Diagrama 68 
e Primer ejemplo (diagrama 68) 
1. D2A P4A 2. PxPal paso CxP 
3. C5C P3C 


Las Negras temen el sacrificio del Alfil en 7TR y toman precauciones. 


No se puede jugar 3. ...; P3TR, porque seguiría 


4. ATT+ RIT 5. C6C+ mate. 
4. AxP! PxA obli- 6. D6T+ RIC 
gada 
5. DxP+ RIT 7. C6C 
amenazando dar mate en 8T; 
PERA C2A 8. CXA+ mate. 
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e Segundo ejemplo (diagrama 69) 


Presentamos otro ejemplo de ruptura del enroque, esta vez realizada 
con el sacrificio de un Caballo, que permite a la Dama negra, apoyada 


por un Alfil, entrar inmediatamente en acción. 
Ho CxPC! 


Aun cuando el Rey no tome el Caballo, al quedar roto el enroque 
el ataque negro se hallaría en situación de superar cualquier obstáculo 


defensivo que se le presentara. 


Diagrama 69 


2. RxC DxP+ 3. RIC 


D6C+ 


La Dama negra no puede ser tomada por el Peón de Alfil Rey porque 


está clavado por el Alfil negro de 2TD. 
4, RIT DxC+ 5. RIC 


Si 5. R2T; C5C+, continuándose con: 


6. RIC D5C+ 7. RIT DIT + mate. 
A D6C+ 8. TIR D6C+ 
6. RIT D6T+ 9. RIA C7T+ 
7. RIC ce 10. R2R D6A + mate. 
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ATAQUE POR LA COLUMNA DE ALFIL DE REY 


La apertura de la columna de Alfil de Rey para que pueda actuar una 
Torre constituye, asimismo, una considerable ventaja, aunque no tan 
peligrosa como la de las columnas de Caballo de Rey y Torre de Rey. 

En la situación simétrica del diagrama 70, resultado de las jugadas: 


1. P4R PAR 3. ASA CGA 
2. C3AR C3AD 4. P3D ASA 
5. C3A P3D 
debe jugarse: 
6. ABR AxA? 7. PxA C4TD 


Diagrama 70 


Las Blancas han cometido la equivocación de tomar el Alfil y el 
movimiento del Caballo es consecuencia de ella. Una equivocación 
lleva consigo, casi siempre, cometer una segunda. Un filósofo indio 
afirmó, con frase festiva, que «la maldición de las malas acciones es, 
precisamente, que siempre generan el mal», sentencia que puede apli- 
carse en el caso que estamos examinando. El Alfil blanco que se halla 
situado en 4AD hubiera podido constituir una permanente amenaza 
a la casilla de TAR actuando en coordinación con la Torre en 1AR; 
por eso tenía que ser eliminado. 


8. A3C CxA 4. PIXE 
Las Torres entran ahora en acción por las dos columnas abiertas. 
So ase C5c 10. D2D P4AR! 


170 


Jugada excelente porque alcanza una igualdad posicional y abre 
la columna de Alfil Rey, que nunca recomendaremos bastante; no 
obstante, en esta ocasión la maniobra es insuficiente. 


1.BXP AxP 12. 0-0 
El desarrollo de las Blancas ha sido completado, mientras las Negras 


únicamente tienen en acción un Caballo y un Alfil, este último amena- 
zado por la Torre al jugar el Caballo y quedar al descubierto. 


12i is 0-0 13. P3T OT 
Si 13. ... C3AR, seguía: 
14. CXPR! PxC M TAA 
con evidente ventaja para las Blancas. 
14. P4R A2D 16. Px P PxP 
15. P4D C2A 17. T(R)ID C3D 
18. CxP 


Y las Blancas quedan en magnífica situación, tienen un Peón pasado 
y, en consecuencia, deben ganar. 


EL CONTRAATAQUE 


Partida Vidmar-Yates, Torneo de Hastings en 1925. En dicha compe- 
tición el Dr. Vidmar quedó en primer lugar, ex-aequo con el Dr. Alekhine. 


Después de las jugadas: 


1. P4D C3AR 15. A1C P4A 
2. P4AD P3R 16. C5R CxC 
3. C3AR P3CD 17. AxC A3D 
4. ASC A2C 18. P4A AxA 
5. P3R A2R 19. PAXA AIA 
6. C3A 0-0 20. T4A A3R 
7. A3D PAD 21. TD)IA  D2R 
8. 0-0 QD)2D 22. P3TR! P4CD 
9. PXP PXP 23. P4C! PxP 
10. TIA P4A 24. T6A TXT 
11. D2R C5R 25. PXT D2AD 
12. A4AR CxC 26. D2CR PxP 
13. PXC PSA 27. DSC D2A 
14. ASA P3C 28. P4R TIAR 
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29. PSR RIT 33. T4A D2A 


30. RIT TICR 34. T4T A2D 
31. P3T P4TD 35. T4A A3R 
32. A2A DIR 36. TIA TIC 


hemos alcanzado la posición del diagrama 71. 

A pesar de tener dos Peones menos, las Blancas están mejor situadas 
e inician una maniobra para establecer, prácticamente, su superioridad 
posicional en el ala de Rey, mientras las Negras procuran atacar por la 
de Dama. La partida se ha convertido en una carrera contra reloj, en 
una competición de velocidad, y alcanzará la victoria aquel de los con- 
tendientes que consiga llegar primero. 


37. A1D! 


Diagrama 1 


Las Blancas han comprendido que, para tener alguna posibilidad 
de hundir el frente enemigo, deben quitar de en medio el potente Alfil 
negro que bloquea la posición de los Peones, y propone a las Negras 
el cambio. 


Asis P5CD 40. A4C T2C 

38: PRA PxP 41. AXA DxA 

39. Px P TxP 42. D6T T2AR 
43. TIT 


Ante esta mortal amenaza, las Negras deben correr a defenderse y 
abandonar el bloqueo de los Peones, permitiéndoles que se muevan 
hacia adelante. 
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o DIR, 44. D3R RIC 
3AR! 


con doble amenaza: adelantamiento del Peón blanco a 6R y toma del 
Peón negro de Dama. 


CA D3R 48. DxT+ R2A 

46. T8T + TIA 49. D7C + RIR 

47. D3TD TxT obli- 50. D x PT P6A 
gada 


Las Negras insisten, desesperadamente, en su contrajuego sobre el 
ala de Dama, pero ya es demasiado tarde y la partida está decidida. Si 
hubiesen jugado 50. ..., D2A, se imponía 51. D x P con amenaza de 
mate en 8AD, privando a la vez el avance PGA. 


51. DxP+ R2D 52. R2T 


A las Negras ya no les quedan jugadas útiles y las Blancas se toman 
un respiro para colocar a su Rey en una zona de seguridad. 


52... RID 53. R3C D3A 
54. D5C! 
amenaza con avanzar el Peón a TAR, con jaque a la descubierta. 
54... P7A 56. PBA=D  D6A+ 
55. P7A + R2A 57. R2T P8A=D 


Ambos bandos han conseguido una nueva Dama, pero las Blancas 
llevan una jugada de ventaja, factor que sabrán aprovechar no per- 
mitiendo que la nueva Dama negra entre en acción. 


58. D(5)8D + R3A 59. D(ABR+  R2C 
60. D5C+ 

Y las Negras abandonan; en realidad, las Blancas no hubiesen tar- 
dado en dar mate. 

Ha triunfado en esta ocasión el ataque por el flanco de Rey, y aunque 
el contraataque negro haya terminado con resultado negativo no puede 
decirse que haya carecido de categoría. Las Blancas han estado cons- 
tantemente pendientes del Peón negro de Alfil de Dama y ello ha 
obstaculizado no poco el normal desarrollo del ataque. 


LA TÉCNICA 


En los clubs de ajedrez pueden encontrarse los tipos más curiosos: 
los jugadores suelen ser personas excelentes, pero cada uno con carac- 
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terísticas propias, que no pueden cambiar ni modificar. En cierta ocasión, 
dos socios de un círculo ajedrecístico estaban jugando plácidamente una 
partida para pasar la velada y, después de las jugadas iniciales, habían 
llegado a la posición que figura en el diagrama 72: 


Diagrama 72 
Las jugadas iniciales habían sido: 
1. P4R C3AD 10. P4TR AxA 
2. P4D P4D 11. DxA P4AD 
3. P5R ASA 12. P4C PxPC 
4. P3AD P3R 13. PXP C5A 
5. C(R)2R C2R 14. PST TIA 
6. C3C" A3C 15. P6T P3C 
7. A3D D2D 16. C3A C4A 
8. D3A P3C 17. P3T D5T 
9. C2D C4T 18. TICD P4T 


En este momento entró en el local un tercer socio, conocido afec- 
tuosamente por sus amigos con el sobrenombre de «el técnico» y famoso 
en el club por su diabólica habilidad para resolver, con un golpe de 
genio, las situaciones más escabrosas. Se acercó a la mesa, lanzó una 
rápida ojeada a la posición y dijo: «Las Blancas tienen la partida ga- 
nada.» Como varios de los contertulios le miraran en actitud interroga- 
tiva y manifestaran opiniones contrarias, prosiguió: «Ahora mismo voy 
a demostrárselo.» Pidió al que jugaba con las Blancas que le dejara su 
sitio y continuó la partida de la siguiente forma: 


19. C2R! PXP 20. P4C PXP? 
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Las Negras sacrifican un Caballo para ganar tres Peones, conside- 
rando que su Alfil es más activo que el del contrincante. 


21. PxC PCxP 29. T(D)1C T7A 
22. TIC P4C 30. T8C TxT 
23. C2D CxC 31. TXT A2R 
24. AXC P5C 32. D5C+ D3AD 
25. T3CR T3A 33. D8C D3T+ 
26. CIA D2T 34. RID TIA 
27. C3C D2A 35. TXT DxT 
28. R2R R2D 36. DxD} RxD 


Efectuados todos los cambios posibles, las Negras han quedado 
con una pieza menos; verdad es que su Alfil puede amenazar a los Peones 
blancos mientras que el blanco está, prácticamente, inutilizado, pero 
no vemos cómo puede aprovecharse de la superioridad de Peones que 
tiene. Para eliminar este peligro permanente, el Rey blanco entra en 
acción. 


37. R2A R2C 39. R3C R4C 
38. CIA R3A 40. C2T AST! 


Las Negras juegan su última carta; los Peones blancos, mal colo- 
cados y atacados por el Alfil negro, son como indefensas palomas ante 
la amenaza del halcón. 


41. AIR P3A! 45. C4D+ R2D 
42. CXP PxP 46. RxP AxP 
43. PxP A4C 47. R3C ASA 
44. C2A R3A 48. C3A P4T 
49. AJA A3T 
En este momento parece más recomendable 49. ... R3A, intentando 


la ruptura con P5D y situando el Rey en 4D. 

No obstante, hay multitud de combinaciones en este aparente final 
sencillo, y detallarlas nos llevaría un tiempo y espacio preciosos y no 
es este análisis el fin que perseguimos. 


50. A4C A2C 52. R3A A2C 
51. A6D A3T 53. R3D A3T 


Las Negras, desde hace rato, carecen de jugadas útiles y continúan 
moviendo su Alfil, única pieza que puede maniobrar sin temor de la 
casilla de 2CR a la de 3TR, y viceversa. Al llegar a esta situación, «el 
técnico» levantó la cabeza, paseó una mirada triunfal por los presentes 
que observaban el desarrollo de la partida, se arregló el nudo de la cor- 
bata, y prosiguió con: 
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54. R2R ABA 57. A4D ABA 


55. RIA ATC 58. R2C ASA 
56. ASA R3A 59. A3R! AXA 
60. PXA P5D! 


Las Negras no pueden permitir el jaque en 4D, que pondría al Rey 
fuera de combate; antes prefieren sacrificar un Peón. 


61. PxP R4D 62. R3C R5R 


Ahora las Negras cuentan con sólo un Peón de ventaja contra un 
Caballo, y las Blancas no pueden ganar sin dar otro rudo golpe a la 
posición actual. 

63. C5C+! 


Magnífica jugada; el sacrificio del Peón es aparente porque las 
Negras deberán ceder, a su vez, el Peón de Rey. 


09% sz RxP 66. R5C R4D 
64. R4A R4D 67. R6A P5A! 
65. C3A RSA 68. C4T R5R 


Las Negras no disponen de movimientos ni de jugadas y se ven 
obligadas a abandonar la guardia del Peón de Rey, que sucumbe, alla- 
mando el camino al Peón blanco de Rey. 


69. RxP P6A 72. P6R P6T 
70. CxP RxC 73. P7R P7T 
71. R5A P5T 74. PBR=D 


Y las Negras abandonan: no les es posible coronar su Peón de Torre 
de Rey y transformarlo en Dama, a causa del jaque en 8TD y su subsi- 


guiente captura. Y si las Negras juegan 74. ... R7C continuarán: 
75. D2R + R8C 76. R4A! P8T=D obli- 
77. R3C!! gada 


y pese a tener las Negras la Dama, no pueden evitar el mate. Todo ello 
estaba previsto, desde muchas jugadas antes, por su adversario. «El 
técnico» llevaba razón: las Blancas tenían la partida ganada, y la ganaron. 


LA CALIDAD 

La ganancia de calidad es una ventaja que no siempre proporciona 
la posibilidad de decidir una partida; depende del valor de la posición 
y del momento en que se adquiere. Hay ocasiones en que un Alfil es 
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preferible a una Torre, porque puede dominar una diagonal y con ello 
proteger el avance de sus Peones o a un Caballo situado en una casilla 
estratégica. El que, después de haber ganado la calidad, prevé peligros 
y dificultades debe estar dispuesto a restituirla inmediatamente o en el 


momento oportuno. 


En la partida que comentamos a continuación, entre los maestros 
Lilienthal (Blancas) y Szabo (Negras), que tuvo lugar en Budapest en 
1950, las Negras ofrecen voluntariamente la calidad a su adversario 
para proseguir el ataque que a la larga le conducirá a la victoria. 


Defensa Griinfeld 


Diagrama 73 


1. P4D C3AR 13. 
2. P4AD P3CR 14, 
3. C3AD P4D 15. 
4. C3A A2C 16. 
5. D3C PxP 17. 
6. DxPA 0-0 18. 
7. PAR A5C 19. 
8. AR C(R)2D 20. 
9. TID C3AD 

10. A2R AxC 21. 
11. PXA C3C 22. 
12. D5A P4A?! 23. 


P5D 
P4A 
D3T 
ExP 
C5A 
C6R 
DxD 
CxT 


AJA 
AxP 
R2D 


C4R 
C(R)2D 
PXP 
C3A 

C(R) x P 
D3D 
PRxD 
T xC (dia- 
grama 73) 
CxP 
AxP 


El Rey blanco considera llegado el momento de entrar en escena 
para sostener sus reducidas fuerzas, pero lo hace con poca oportunidad 
y las Negras se aprovechan para avanzar sus Peones del centro. 
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B P4A 27. P3TD CxA 


24. R2A A4R 28. PxC T7A + 

25. A6T R2C 29. R3C P4D 

26. TICD C(RA4D! 30. P4TD A3D! 
31. T2C T6A 


En el ardor de la lucha, las Negras se lanzan al ataque del Rey enemigo 
sin preocuparse en efectuar la mejor jugada. 


Sin duda, en esta situación lo más correcto hubiera sido el cambio de Torres, 
con la subsiguiente ganancia del Peón de Torre Dama. 


32. PST PSA+ 34. T7C+ R3T 
33. R2A C5T 35. TID 
Si 35. T x PTD, seguiría: 
35... TIA+ 36. RIC TIC+ 
37. RIT AGR 


recuperando la calidad con una fuerte posición de ataque. 
Si 35. TX PTD; T7A+, la continuación sería: 


36. RID CICH 37. RIA C6D+ 
38. RID ASC 
con mate en la próxima jugada. 
o C4A 39. AxP C6A + 
36. TXPTD  C5R!! 40. RIR A6C+ 
37. Tx PD TIA+ Ae RIA T7A+ 
38. RID TxP 42. RIC C5R! 


Y las Blancas abandonan; pesa sobre ellas la amenaza de mate en 
dos jugadas. No hay defensa posible contra 43. ... A7T-+ seguida 
de C6C+ +. 


LA OCTAVA LÍNEA 


Examinada la operación «Séptima Línea», hemos puesto de manifiesto 
que, cuando se consigue instalarse en ella con una o dos Torres, se puede 
hacérselas pasar moradas al adversario. Ahora bien, también debe ser 
tomada en consideración la Octava Línea, que resulta por lo general 
bastante más difícil, pero de lograrlo se tienen excelentes posibilidades 
de llegar a dar mate. Veámoslo prácticamente en la siguiente partida, 
jugada en el Torneo de Hastings, en 1938, entre los maestros Szabo 
(Blancas) y Milner Barry (Negras). 
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1. P4D C3AR 4. C3AR C(D)2D 


2. P3CR P4D 5. P4A P3A 
3, A2C A4A 6. C(D)2D P3R 
7. 0-0 A3D 


Jugada floja, porque el Alfil resultará atacable cuando las Blancas 
abran su juego por el centro. 


La jugada correcta era A2R. 


8. C4T ASCR 9. D3C! D3C 
10. D3D! 
Con triple efecto: defiende el Peón de Rey, amenaza de ataque doble 
con P5A y prepara el avance del Peón de Rey a 4R. 


10: 2. A2R 14. D5R 0-0 
11. P4R PxPR 15. P3TR C2D 
12. xP Ccxc 16. D4R A4T 
13. DxC C3A 17. P5D! 


Con el avance de este Peón las Blancas intentan aprovecharse de 
la desarticulada posición de las piezas negras. 


des PAXP 19. D5R A3D 
18. PxP C3A 20. D3A T(D)A 
Las Negras debieron haber jugado : 
20... CxP 22. C5A P3A 
AXC PxA 23. A3R 


con posición sostenible. 


21. D3D CxP 24. A3R AJA 
22. AXC PXA 25. T(RJIR AxA 
23. Dx PD ATR 26: TRA T(R)D 
Las Negras se muestran excesivamente optimistas; debieron jugar: 
26. ... T8A + 27. TXT AxT 
ganando de este modo un tiempo precioso para efectuar el movimiento P3CR. 
27. D3A A4C 28. C5A 
Amenazando 
29. CIR+ AXE 30. TxXA 


atacando a los Peones de Caballo Dama y de Alfil Rey. 
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e A TIR (dia- 29. D3A!! 
grama 74) 


La posición de las Negras se tambalea de manera alarmante a causa 
de la debilidad de su octava línea. Evidentemente, no pueden tomar 
la Dama blanca porque de hacerlo las Blancas darían mate con Tx T+; 
además, amenazan con dar mate en 7CR. Deben, pues, salir como puedan 
del brete en que están. 


Diagrama 74 


B9 sas D3C 30. T(D)IR!! 


Ahora ya no pueden impedir que la Dama blanca les tome la Torre 
de 1AD, y la irrupción en la octava línea de la Torre de 2R, con mate 
relativamente próximo. 

30: Es RIA 


Tímida tentativa de las Negras para defender la Torre con el Rey; 
pero 
31. DS5AD+! 


hace que las Negras abandonen. 


DEMOLICIÓN DEL ENROQUE (diagrama 75) 


En el transcurso de la partida el enroque puede quedar debilitado, por 
lo que es indispensable hacer cuanto se pueda para ponerle remedio. 
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Dicha debilidad puede deberse a que el Alfil en fianchetto haya tenido 
que ser cambiado, o por haber avanzado una casilla el Peón de Torre, 
o que se hayan movido los demás Peones que defienden el enroque. 
En el diagrama podemos ver cómo el enroque negro conserva el Alfil 
en fianchetto, pero que la casilla de GAR ha sido conquistada por el Alfil 
blanco. 

1. TSA!! DP. 


Diagrama 75 


Sito... AXT, seguiría: 
2.PxA 


descubriendo la Torre de 1D, pronta a capturar el indefenso Alfil de TD y 
preparándole el camino a la Dama para el mate en TCR. 


2. TS5TR!! P4R S PRP A3R 
4. D4A DxP 


La Dama negra continúa tomando Peones blancos, despreocupán- 
dose del fuego que amenaza con destruir su casa; pero, ¿qué otra cosa 
podría hacer? 


5. AIA D5C TERP DIA 
6. D4T A2C 8. T8TR + AxT 
9. DXA+ mate. 
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CAPTURA DE LA DAMA 


En la apertura, las primeras en entrar en acción deben ser sie: 
piezas menores. La Dama no debe tener demasiada prisa en sali 
preocuparse en defender Peones, ni mucho menos atacar con excesiva 
prontitud a los Peones adversarios, porque su captura puede propi 
cionarle serios quebraderos de cabeza y ayudar eficazmente al desarrolli 
de las piezas adversarias, que entran en juego atacándola por todas partes. 

En la partida que examinaremos a continuación la Dama se apresura 
a salir para atacar los Peones adversarios de Rey, pero como veremos 
pagará caro su atrevimiento. 


1. P4R PAR 3. AGA D3CR 
2. CIAR D3A 4. 0-0 DxPR 


Tal vez las Negras estén deseando suicidarse o, quizá, sean más 
inconscientes que temerarias; en realidad, la toma del Peón de Rey le 
abre la columna de Rey a la Torre adversaria y coloca, en esta columna 
abierta, a su propio Rey y a la Dama, lo que constituye una de las peores 
posiciones que pueden darse en una partida de ajedrez. 

5. AxP+ R2R 
No puede tomarse el Alfil por 6. C5C+ ganando la Dama. 
6. TIR D5AR! 7. TxP+ RxA 


Si 7. ... R3A, seguiría: 
8. PAD D5C 9. P3TR 


J la Dama sería capturada. 
Si 7... R3D, seguiría: 
8. T5D+ R3A 10. T5C+ R3T 
9. C4D+ R3C 11. D2R 


Jla Dama negra sería capturada, porque no se puede evitar el ataque de la jugada 
siguiente moviendo la Torre con jaque a la descubierta. 


8. P4D D3A 10. D3D + R4T 
9. C5C+ R3C 11. P4C+ R3T 
12. C7A + mate. 


JUGADA DECISIVA 


En el sentido estricto de la frase, jugada decisiva es la que sirve para dar 
jaque mate. Sin embargo, no debemos atribuir este significado a los 
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ejemplos que daremos a continuación, sino el de jugada que decide la 
victoria, siempre que sea seguida por otra u otras jugadas correctas y 
eficaces. Nosotros entendemos por jugadas o movimientos decisivos 
a aquéllos que proporcionan fuerza al juego, a los que no tienen defensa 
posible y conducen, inevitablemente, al mate. 


e Primer ejemplo (diagrama 76) 


En esta partida, el juego era muy cerrado a causa de los Peones que 
obstaculizaban la acción de las piezas y la posición sumamente difícil 
de ambos bandos. Las Blancas hallaron la manera de solucionarlo con 
maestría y después de muchos y acertados cálculos; la jugada que cons- 
tituye la base, el fundamento, de la ingeniosa combinación es la primera. 


Diagrama 76 
1. P4C! PTXP 3. T3CD T2AD 
2, PST TICD 4. TIC 
con la finalidad de llevarla, seguidamente, a 1TD 
No T2D 
Si 4. ... PXP, seguiría: 
5. TXPT+ R2C 7. T5C+ R3T 
6. C6D + R3C 8. TIT+ mate. 
5, TIT T(1)2C T TET T2D)1D 
6 PXP+ RIC 8. TXPA CxPT 
9. T(5)5T 


amenazando con dar mate a la siguiente jugada. 
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EN RIA 10. PSA P6C 
11. PGA P7C 


Una auténtica carrera de Peones. ¿Cuál conseguirá llegar primero? 
Lo cierto es que la situación de las Negras no es envidiable: están ence- 
tradas en un ángulo del tablero, con el Rey en posición/incómoda, e 
incluso es inútil su intento de coronar una Dama, puesto que el Peón 
que lo intenta puede ser tomado sin dificultad en cuanto las Blancas 
lo crean oportuno. 


12. T8T+ TIC 13. C7R+ mate. 


Este ejemplo, en opinión de algunos autores, es excelente y puede 
ser considerado como uno de los más bellos que jamás han sido jugados. 
¡Cuántos jugadores no hubieran propuesto y aceptado dejar la partida 
en tablas! La posición era tan cerrada, que parecía imposible de forzar 
ni por una parte ni por la otra; no obstante, el conductor de las Blancas 
entrevió la victoria con una lucidez mental realmente asombrosa. 


e Segundo ejemplo (diagrama 77) 
1. CxP! 


Diagrama 77 


Las Blancas abandonan a su Dama para llevar a cabo una combi- 
nación largamente meditada. A las Negras les parece que acaba de 
producirse un milagro: capturar la Dama adversaria, convencidas de 
que podrán detener sin mayores dificultades la ofensiva que se avecina, 
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gracias a la ventaja sustancial adquirida. Pero las Blancas son de otra 
Opinión. 

Do qe AxD 3. A6D+ D x A obli- 
gada 


2. CxC+ RIA 4. TER + mate. 


e Tercer ejemplo (diagrama 78) 
1. C6A+ PxC 


Diagrama 78 


Obligada, pues de jugar RIT, las Blancas dan mate con D X PTR. 
2. D3C+ RIT 3. A XP+ mate, 


e Cuarto ejemplo (diagrama 79) 


1.CxC+ 
Esta jugada libera la línea del Alfil situado en 3D. 
Li ess AxXC 


para impedir que el Caballo blanco salte a 5C después del sacrificio del 


Alfil en 7T; pero las Blancas son constantes y prosiguen el plan trazado 
sin dudas ni titubeos. 


2. TXA CcxT 3. AxP<+ RxA 
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Diagrama 79 


43. ...; RIT, seguiría: 
4. D5T P3CR 7. P5C+ R3R 
5. AxP+ R2C 8. AxP+ TxA 
6. D7T+ R3A 9. DAR + mate. 

4. D5T+ RIC 7. D8T+ ele 
5. 05€ TIA 8. C7TT+ R2R 
6. D7T+ RIA 9, TIR+ RID 


10. D x C+ mate. 


Esta combinación es bastante larga y tiene numerosas variantes, 
pero puede observarse que su fundamento es la coordinación de las 
piezas propias, que han sido lanzadas sobre el punto débil del adversario. 


e Quinto ejemplo 

En ajedrez nunca se debe ser excesivamente presuntuoso, ni menos- 
preciar al adversario, porque durante una partida pueden suceder las 
cosas más inesperadas. Un clásico ejemplo nos lo da el diagrama 80. 
Las Blancas se creían ya seguras de la victoria y fanfarroneaban; habían 
conseguido capturar la Dama adversaria a costa, sólo, de un Alfil y la 
partida parecía no tener historia. ¿Qué podían hacer las infelices Negras, 
privadas de su principal arma de defensa y de ataque? Convencidas de 
su superioridad, las Blancas se lanzaron al ataque de las posiciones 
adversarias y lograron capturar el Peón de 7TD, seguras de que podrían 
dar mate en pocas jugadas. Pero... sucedió precisamente lo contrario. 


1. DxP T8T+! 2. CXT A7T+!! 
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Diagrama 80 


Parece como si el conductor de las Negras se hubiera vuelto loco 
de repente o estuviera jugando bajo los efectos de una insolación: pri- 
vado de la Dama, sigue sacrificando piezas con la mayor indiferencia, 
sin más motivo aparente que el de dar jaque al Rey. 


3. RxA TIT+ 4. R3C C4A + 


Ahora empieza a verse la finalidad de esos sacrificios. 
5. R4C T5T+ mate. 


e Sexto ejemplo (diagrama 81) 


Diagrama 81 
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1. TXPCD! TXT 2. AxP+ R2A 
3.AXP+  R3C 
No 3. ... R2CR, porque: 
3. PxP+ cxP 4 TxP+ RT 
5. T3C+ al descubierto 
y las Negras pierden la Dama. 
4. DBA D2D 
Si 4. ... TIC, seguiría: 
5.DxP+!I CxD 7. TAC+ R4T 
6. TxP+ RT 8. ATA + mate. 
5. AXT AID 8. ABR P3TR 
6. PXP AxP 9. T3C A2C 
7. A4R + R4T 10. D7A + DxD 


11. T3T+ mate. 
e Séptimo ejemplo 


En la posición del diagrama 82, las Blancas tuvieron una idea genial: 
desembarazarse del Peón de Dama, que a la larga resultaría un punto 
débil y quizás indefendible. La verdad es que no puede ser apoyado 
por ningún otro Peón, y para su defensa tendrían que utilizarse piezas 
de mayor calibre, lo que resultaría antieconómico y, en definitiva, des- 
ventajoso. Pero ¡qué idea la suya! Nunca se había visto a un jugador 
regalar Peones a su adversario sin una compensación más o menos 


adecuada. 


Diagrama 82 


1. P5D PAxP ZP PRP 
DRP 


De esta forma, las Blancas consiguen tener mayoría de Peones en 
el flanco de Dama —dos contra uno— mientras que el Peón negro de 
Dama puede ser fácilmente bloqueado por las Torres. 


LAO D8A!! 

La bajada de la Dama a la octava fila es como un relámpago en un 
cielo despejado y demuestra que las Blancas, en vez de tomar el Peón 
de Torre, debieron preocuparse en buscar una casilla que sirviera de 
refugio a su Rey en caso de peligro. 


Como puede verse, la Dama negra no puede ser tomada porque seguiría el 
mate con la Torre en SAD. 


4. D5T 


Defiende la Torre de 1R y se prepara para atacar con dos piezas al 
Peón de Dama. 


Ha sel DxP 6. DxT T8A! 
5. TXP TXT 7. TIA D8C! 
8. D4A 
forzada, para defender la Torre en 1AR. 
Dee TXT+ % DXT DxP 


La toma de este Peón determinará, en pocas jugadas, el resultado 
de la partida; ahora las Negras tienen un Peón libre que en cinco jugadas 
se convertirá en una nueva Dama sin que las Blancas puedan hacer nada 
para impedirlo. Y éstas abandonan. 


e Octavo ejemplo (diagrama 83) 


Esta partida fue jugada por el extraordinario jugador Morphy, 
<on las Blancas, en un Torneo de ocho partidas simultáneas a ciegas. 
Hasta este momento, las Negras han podido evitar la pérdida de 
material, pero sus perspectivas son poco halagiieñas; si la situación 
empeora, su Rey se verá acorralado en un ángulo, amparado únicamente 
por una Torre. Con un repaso a la situación, las Blancas prosiguen con: 


1. TIT! 


El rayo está a punto de descargar sobre el tablero. 


Las Blancas amenazan con 
2-TXP+Yl RxT 3. D5T+ mate. 
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Diagrama 83 


Si 1. ...; P3CR para impedir que la Dama blanca llegue a la casilla 5T, 
seguiría : 


2. PXP TxP 4. DST+ T3T 
3. TxXP+! RXT 5.DxP+ RIT 
6. DIC+ mate. 
Lis P3T 2. D2D!! 
Con doble amenaza: 3. D X A, o 
3.DxP+!! PxD 4. Tx P4 mate. 
0 R2T 


Las Negras no tienen alternativa: deben evitar el mate entregando 
el Alfil. 


S: DXA DxD 5. CXPA AxC 
4. TXD A3D %6 TXA T(D)1D 
7. C5D 


y las Blancas ganan. 


e Noveno ejemplo (diagrama 84) 


La posición de las Negras es francamente crítica. Con su adversario a 
punto de coronar una nueva Dama, muchos jugadores no hubieran 
tenido escrúpulos en abandonar. Las Negras, no obstante, tienen aún 
una posibilidad de salvación, poco evidente, pero posibilidad al fin y 
al cabo. ¿Cómo logrará salvarse el jugador que lleva las Negras? 
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Diagrama 84 


No jugando 1. ... TIR, porque después vendría 
2.P8C=D TxD 3. TXT 


quedándose con una Torre menos y sin compensación. 


Su posibilidad se halla en los Peones pasados que tienen las Negras 
en la sexta fila, que pueden proseguir hacia adelante. Claro está que si 
no fuera por el Alfil blanco, la cosa no resultaría tan difícil. De modo 
que, perdido por perdido, el conductor de las Negras se decide por 
eliminarlo. 


Lo. TXA!! 


Ante esta jugada cualquiera podría pensar, a primera vista, que el 
conductor de las Negras tiene mermadas sus facultades, pero tendremos 
ocasión de ver, con la sola ayuda de un Caballo contra la poderosa Dama, 
cómo las Negras tienen la partida ganada. 


2. P8C=D C7D+ 3. RIT 
Si3.... PIC+: 


4. R2T 
y las Negras se ven imposibilitadas de forzar el juego. 


Su siguiente movimiento es realmente inesperado, espectacular; 
tanto, que parece insensato: 


3. o T8A+!! 
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Las Blancas no tienen más que tomar la Torre y echarse a reír, pero 
la alegría les va a durar poco. 


4. TXT P7C+ 5. R2T 


Las Blancas están pasando por momentos de auténtico pavor; temen que 
las Negras jueguen 5. ... P X T =D, consiguiendo una nueva Dama, siguiendo 
el juego con 6. D8CD, con partida finalizada en tablas por jaque continuo. 


Su razonamiento es correcto, pero las Negras tienen otras inten- 
ciones: 


Sian PxT=C+! 
jugada que les dará el triunfo. 
6. RIT. 5 
No era buena 6. RxP por C$A !!+ mate 
De sn. C(2)J6C+ 7. RIC P7T+ 
8. R2A P8T=D 


y las Negras, con dos Caballos de ventaja, deben ganar fácilmente. 


e Décimo ejemplo 


En la posición del diagrama 85, las Negras actúan con guantes de 
terciopelo; asestan duros golpes, pero silenciosos. Son éstos los más 
difíciles de prever y de valorar. En determinados casos, comportan 
toda una serie de amenazas; en otros, se trata de una cadena de golpes 
que paralizan los movimientos del adversario, hasta que inerme e inmo- 
vilizado se ve obligado a rendirse. En cualquier caso no son espectacu- 
lares, pero reducen al enemigo a la impotencia con más seguridad que 
si fueran golpes de relumbrón. 

El conductor de las Negras es el famoso Nimzowitsch, quien ya 
había sido acusado de practicar un juego brutal; en esta ocasión, para 
demostrar de lo que era capaz, conduce al adversario a la impotencia 
a fuerza de jugadas aparentemente amables y suaves. 

Para comprender lo que a continuación se expone, hacemos observar 
que las Negras dominan la columna de Dama, que utilizan como vía 
de penetración en las posiciones enemigas. Las Blancas, desgraciada- 
mente, se hallan imposibilitadas de oponerles su Torre, que se halla fuera 
de combate; así, puede suponerse que será ésta, precisamente, el blanco 
sobre el que convergerán los tiros del atacante. Las Blancas están a la 
defensiva; en cambio, las Negras se hallan en situación de atacar y, poco 
a poco, van aumentando su agresividad, al tiempo que las Blancas, 
también progresivamente, se van debilitando. 
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Diagrama 85 


Los primeros movimientos de la combinación son: 
Lera D3D! 2. ALA 


Las Blancas detienen la amenaza, pero el Alfil tiene la ingrata misión 
de impedir que la Torre descienda a la primera línea. 


> TN C5R! 


Jugada sorprendente, pero lógica. Las Blancas no pueden tomar 
el Caballo porque de hacerlo perderían la Dama con el jaque de la Torre 
en 8D; el insolente Caballo nada arriesga y amenaza ganar la calidad 
capturando la Torre blanca de 3CR. 


3. T2C 
impidiendo la toma del Peón de 2AR con jaque doble al Rey y a la Dama. 
Ah aas PSTR 


Las Negras no están faltas de ideas y amenazan con echar a la Torre 
de su nueva posición, dando jaque al Rey en 7A. 


Se podría impedir la maniobra jugando P3TR, pero la continuación sería : 


4. P3TR D2D 5. R2T T7D 
6. AxC TxXC 


y el dominio de las Negras de la segunda fila les aseguraría el triunfo. 
4. CIC 
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Para impedir que las Negras jueguen P6T, las Blancas han tenido 
que ceder terreno y el Caballo ha abandonado el campo. Peor aún, su 
Torre no puede entrar más en juego y las piezas blancas se obstaculizan 
unas a Otras. 


Mo ass. C6A 


amenazando al Peón de Torre Dama. La táctica del conductor de las 
Negras es admirable: al principio ha atacado por el centro, luego por 
el ala de Rey y ahora lo hace por la de Dama. Atacando por todo el ta- 
blero ocasiona una tensión psicológica en su adversario que afecta a 
su moral, Su lema es «No darle un momento de respiro» y lo consigue; 
en realidad, no resulta fácil defender el Peón de Torre Dama. 


5. P4T CIT 


Es el preludio de una maniobra que dejará al conductor de las Blancas 
boquiabierto. 


6. DIA [sie 7. A4R T8D 


Por último, las Negras han conseguido llevar su Torre a la octava 
línea y, simultáneamente, la posición de las Blancas ha empeorado. 
Tienen el Caballo clavado, la Torre paralizada y la Dama no es más que 
una sombra. 


8. D4A P4AR 9. AJA P6T! 
10. T3C C6D! 
Amenaza con 10. ... CXP-+ mate. Si 11. T XPT; CXP, seguiría : 
12. R2C CXT 14. CxC DSC + 
13. AXT DxA 15. RIT DxC 
Las Negras han ganado una pieza y ello les facilitará el trimfo. 
11. D2A 


impidiendo el mate. 
Us T8AD 12. D2R T8C 


Y las Blancas abandonan. 


De no bacerlo, la continuación sería: 


13. TxPT TIG 14. DIA CxP+ 
15. R2C C6D+ al descubierto, 


con lo que las Blancas están irremediablemente perdidas a breve plazo. 
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e Undécimo ejemplo 


El maestro Sammy Reshevsky es uno de los más tenaces jugadores que 
ha conocido la historia del ajedrez. Para él no hay una posición tranquila 
y sosegada; todas las jugadas del adversario terminan llevando agua a 
su molino. En cuanto observa la menor grieta en el juego adversario 
abre brecha y gana la partida antes de que su contrincante se haya dado 
cuenta de que la ha perdido. Posee el olfato de un piel roja: vaa la busca 
y captura de ventajas que parecen microscópicas y luego, paulatina- 
mente, con toda la paciencia de que es capaz un hombre, va poniendo 
en juego sus propias fuerzas hasta que, de repente, asesta el golpe final. 
En la posición del diagrama 86, Reshevsky, con las Blancas, empieza 
por dejar paralizadas a las piezas adversarias y termina por dejarlas 
atadas de pies y manos, incapaces de actuar. 

La finalidad de su maniobra no es otra que, adelantando sus Peones 
de Rey y de Alfil de Rey, privar a los Caballos negros de las casillas que 
precisarían para moverse, mas para conseguirlo primero tiene que quitar 
de en medio a la Dama adversaria. 


1. D5A! DxD 3. T(6)1D A2C 
2. CxD C4A 4. P4R 


Diagrama 86 


obligando al Caballo a emprender una vergonzosa retirada. Los Caballos 
son seres sumamente sensibles que no soportan ciertos golpes que les 
asestan los peones. 


Aus C2R 5. P4A C(4)3A 
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También el segundo Caballo se ve obligado a retirarse y de ello 
se deduce que, jugando en forma precisa, se pueden limitar muchísimo 
los movimientos de esas piezas. 


6. T7D 
amenazando con ganar una pieza. 
Å. a A1A 9. T(AJID TT 
7. TOD P3T 10. TxT P5C 
8. R2A TID 11. C(3)4T P4TD 
12. PSR A2C 
Las Negras intentan, una vez más, desarrollar su infortunado Alfil. 
13. A3A! 
Amenaza con ganar una pieza, jugando como sigue: 
14, CXA TxXC 15. AXC CxA 
16. TXC 
EA AIT 14. C7D TID 
15. Q45C! 


Ataca el Alfil con la amenaza de ganar una pieza. 


Si 15. ... A2C, seguiría: 


16. CSA TT IE PSF C4A 
18. CX A ganando. 
cea CIA 16. CXC TxC 
17. C6C 
la jugada peor intencionada. 
de TIC 18. CXA TxXC 
19. AxC 


Las Blancas han ganado una pieza y con esta ventaja les será fácil 
ganar. 


e Duodécimo ejemplo 


Wilhelm Steinitz, que fue campeón del mundo durante más de treinta 
años consecutivos, mostró a lo largo de su carrera una notable evolución 
de su carácter. Durante el primer período fue un jugador de brillantez 
excepcional, mientras que al final de su vida ajedrecística se convir- 
tió en un gran maestro del juego posicional. No obstante, incluso en 
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las postrimerías de su carrera, ya anciano, a veces reverdecía antiguos 
laureles y volvía a las combinaciones extraordinarias de su juventud 
y edad madura. 

El diagrama 87 nos da un ejemplo: en él se describe uno de sus 
encuentros con el maestro Tchigorine, que tuvo lugar en el año 1892, 
en los que se disputaba el campeonato del mundo. Contaba por aquel 
entonces cincuenta y seis años de edad, y su estado de salud dejaba mucho 
que desear. 


Diagrama 87 


Steinitz, con las Blancas, detenta la iniciativa merced a la columna 
abierta de Torre Rey. Para aprovechar hasta el máximo esta ventaja, 
debe abrir el juego por el centro para permitir que los Alfiles puedan 
participar en el ataque. A tal fin, después de haber examinado atenta- 
mente la posición, la emprende con el adversario incluso antes de que 
éste haya tenido tiempo de comprender qué está sucediendo. 


1. P4D 


Amenaza con tomar una-pieza jugando, seguidamente, P5D. A las 
Negras no les queda más que tomar este peligroso Peón. 


B sw PXP 2 CxP 


Las Negras tienen una posición un tanto embrollada. 


Si intentan jugar 2. ...; CXC, abriendo la diagonal al Alfil blanco, su 
adversario les bundirá la posición con 


23 TxP+1 RxT 4. DIT+ A3T 
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5. DX A+ mate. 
porque el Rey no podrá ir a 1C. 
Pe AxC 3. TXA! 


Espléndidamente jugado. Si las Negras no toman la Torre la victoria 
de las Blancas resulta un pasatiempo jugando, simplemente, T(D)4TR. 
Todo se va desarrollando con la majestuosa sencillez que el gran 
maestro sabía dar a sus movimientos, incluso a los más extraordinarios. 


Biss CcxT 4. TxP+!! 


Este golpe brillante que Steinitz buscaba “asestar en el momento 
propicio estalla, en el campo adversario, como un trueno. 


das RxT 5. DIT+ R2C 
6. AGT+! 
Si 6. ... RIT, seguiría: 


7. AX T+ al descubierto, 
seguido de mate. 


Toda la combinación se basa en que el Alfil de 3CD controla la gran 
diagonal, impidiendo que el Rey negro escape a 1C o a 2A. 


6. R3A 8. DxC+ R4A 
7. D4T + RAR 9. P4C+ mate. 


e Ejemplo decimotercero (diagrama 88) 


Uno de los duelos más apasionantes entre la edad madura y la juventud 
tuvo lugar en el Torneo Internacional de San Petersburgo de 1914. 
Fue uno de aquellos encuentros sensacionales que los fanáticos del 
ajedrez recordaron durante lustros. En tan memorable circunstancia, 
Lasker, campeón del mundo, que por aquel entonces contaba cincuenta 
y seis años de edad, se las vio y deseó para vencer a su más peligroso 
rival en el torneo, Capablanca, que aún no había cumplido los vein- 
ticinco. 

Capablanca inició el torneo como un huracán, ganando partida tras 
partida con un estilo impresionante. Lasker, que había estado ausente 
durante unos años de“la escena ajedrecística, necesitó algún tiempo 
para recuperar su mejor forma y cuando se enfrentó con el cubano en 
la partida decisiva éste tenía en su haber mejor puntuación. Para ganar 
el torneo a Capablanca le bastaba con empatar la partida; Lasker, en 
cambio, tenía absoluta necesidad de ganarla. Y Lasker era el hombre 
adecuado para las grandes circunstancias. Hay maestros cuyo juego es 
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perfecto mientras las cosas ruedan bien, pero que se derrumban ante 
las dificultades o les falla el valor al alcanzar la partida su punto crítico. 
Y Lasker no era de éstos: cuanto más difícil era la situación, más osado 
se mostraba en un alarde de nervios de acero y sangre fría. 

Su especialidad consistía en demostrar que las cosas más sencillas 
no lo son siempre, como parece. Esta particularidad había hecho de él 
un adversario temible, extraordinariamente temible, porque nunca se 
podía saber con precisión cuándo se podía estar a cubierto. En el mo- 
mento en que su adversario lanzaba un suspiro de alivio porque había 
logrado evitar un escollo o un momento difícil, ya estaba planeando 
un nuevo rompecabezas y lo ponía en práctica de la forma más ines- 
perada. 

Este fue, precisamente, el método que empleó en su partida contra 
Capablanca, cambiando las Damas ya en las primeras jugadas y dando 
la sensación de que no sentía excesiva confianza en la victoria. Pero a 
poco empezaron a surgirle dificultades a Capablanca, situaciones en las 
que debía elegir entre soluciones que no eran de su agrado, y pronto 
vio escapársele el timón de la partida y cómo su situación se volvía tan 
cerrada que rio podía seguir resistiendo con éxito. 

La pregunta que se debió plantear era: «¿Cómo podrá Lasker forzar 
la victoria?» 

1. P5R!! 


Jugada auténticamente sensacional. Las Negras tienen a su dispo- 
sición dos maneras de tomar el Peón, y además, también pueden no 
tomarlo. ¿Cuál es la finalidad de esta jugada? Sencillamente, la de pro- 
porcionar nuevas casillas a los Caballos blancos. Una vez instalados 


Diagrama 88 
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en ellas se convertirán en tan peligrosos que la posición ya no podrá 
ser sostenida. 


Si 1... PAXP, seguiría: 


2. C4R C4D 6. CxC RxC 
3. T8T TxT 7. TOT+ R2R 
4 TxXT+ RR 8. P6A + RID 
5. C(6)xP C3AR 9. PTA 


y el Peón adelantado asegura una fácil victoria. 


Estas variantes no son fáciles de discernir con una simple ojeada 
y representan una magnífica demostración de lo que es capaz un cam- 
peón del mundo en el momento álgido de su carrera. Dándose cuenta 
de esos inconvenientes, las Negras eligen otro camino: 


Less PDxP 2. CAR C4D 
3. C(6)5A 
ganando calidad. 


` SI las Negras mueven la Torre, el daño será aún peor: 


Ted T2R 4. CXA TxC 
5. C6D+ 
con ganancia neta de una Torre. 
r. A1A 4 CxT AxG 
5. TIT 


La clásica posición de la Torre en séptima. Las Negras están para- 
lizadas y no podrán resistir durante mucho tiempo. 


az TIA 6. TITD! 
La otra Torre, a su vez, entra en acción y amenaza el mate. 
Sais RID 7. T8T+ AIA 
8. C5A 


Con este movimiento, las Blancas tienen a su disposición tres ame- 
nazas de mate: 9. T7D +, 9. C6R + y C7CD +, todas ellas inevitables. 
Y las Negras abandonan. 

Así es como el mismo Lasker describió la escena: «Los espectadores 
habían seguido, ansiosos, las últimas jugadas. Cuando Capablanca 
derribó su Rey en señal de abandono, varios centenares de personas 
lanzaron una estruendosa salva de aplausos como jamás había escuchado 
en mi carrera. Eran unos aplausos espontáneos, como los que resuenan 
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en un teatro cuando los espectadores no se dan cuenta de lo que están 
haciendo.» - 
¿Quién ha dicho que el ajedrez es un juego aburrido? 


LA CONQUISTA DE LA INICIATIVA 


1. P4R P4R 4. P3A A5C 
2. C3AR C3AD 5. D3C D2D 
3. A4A P3D 6. C5C 


Las Blancas han iniciado un potente ataque a pesar de que, enfrente, 
se halla el formidable Alekhine, y parece que el futuro está lleno de pro- 
mesas para ellas; además, tienen en reserva la captura del Peón negro 
de Caballo Dama. 

Ra C3T 

Ante esta defensa, las Blancas cambian de táctica y para proseguir 
su ataque idean otro ingenioso método. 

7. AxP+1? CXA 8. CxC DxcC 
9. DP: 


Las Blancas han revelado su plan: atacar simultáneamente Torre y 
Caballo recuperando la pieza. La mayor parte de los jugadores abando- 
narían a su suerte al Caballo, pero Alekhine no se mostró dispuesto. 


sn R2D!! 10. DxT D5AD! 


amenazando dar mate. Es la misma historia de siempre: la Dama blanca 
está fuera de juego y las piezas blancas permanecen ociosas en sus casillas 
de partida, mientras las Negras han ganado la iniciativa con aviesas 
intenciones (diagrama 89). 


11. P3A AxP!! 12. PXA C5D!! 
Amenazando otra vez con el mate. 


Si 13. PXC; DxA+: 
14. R2R DIT 


con juego triunfal. 


Después de estudiar atentamente la situación, las Blancas buscan 
otra escapatoria: 


13. P3D DxPD 14. PXC 
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Diagrama 89 


Ahora, las Negras tienen una Torre y un Caballo menos, pero la 
partida está ganada gracias a un nuevo e imprevisto sacrificio. 


Mon A2R!! 
amenazando con capturar la Dama; las Blancas no tienen dónde elegir. 
15. DxT ASTR + mate. 


Toda esta guirnalda de combinaciones ha sido posible gracias a 
que el Peón de Caballo Rey ha sido apartado de su columna; de haber 
permanecido en ella se hubiera podido responder al jaque del Alfil 
blanco en 5TR con P3CR, dando al traste con toda la combinación. 
Pero el gran Alekhine lo tenía todo previsto, y al comprobar la aparente 
facilidad de su victoria se tiene la impresión de que el juego del ajedrez 
es, en realidad, algo que no ofrece la menor dificultad para nadie. 


Los finales 


No todas las partidas llegan a la fase final y se deciden en ella. Con fre- 
cuencia, las jugadas entre contrincantes de diferente categoría o aquéllas 
en que el juego es francamente abierto, el éxito lo proporciona un brioso 
y brillante ataque o una serie de sacrificios, ante los cuales sucumbe 
el Rey adversario, a pesar de tener aún, a su disposición, varias otras 
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piezas. Por el contrario, cuando la partida está entablada entre jugadores 
de talla similar, precisamente por la escasa diferencia de categoría entre 
ellos el juego alcanza una tercera fase, por completo distinta de las dos 
precedentes. El final es, sin duda alguna, la parte más difícil de una 
partida, incluso para los grandes jugadores, pero también la más inte- 
resante; se inicia cuando la mayor parte de las piezas, tomadas o cambia- 
das, han desaparecido ya del tablero. Las combinaciones son, durante 
los finales, bastante más difíciles de encontrar y ejecutar, y es preciso 
realizar un profundo estudio de la situación y prestar especial atención 
a los detalles, para llevarlas a buen término. 

Sin embargo, estas dos características no siempre son suficientes, 
como comprobó a sus expensas aquel principiante que, habiendo estu- 
diado con la mayor dedicación un tratado especializado en finales, en 
seguida de haber aprendido los primeros rudimentos del juego se lamen- 
taba de no haber podido poner en práctica los conocimientos tan fatigo= 
samente adquiridos, por la simple razón de que sus adversarios siempre 
le daban mate «antes» de llegar al final. 

Los finales son extraordinariamente instructivos: plantean a los 
contendientes situaciones inesperadas y llegan a apasionarles de tal 
modo que absorben, de manera absoluta, toda su atención, más de lo 
que podría apasionarles una novela policíaca en el momento culminante 
de la trama. 

Hubo en el pasado muchos grandes jugadores —y aludimos aquí, 
de modo especial, al que fue campeón del mundo, el cubano Capa- 
blanca— que descuidando un tanto las aperturas llevaban la partida 
a su modo y efectuaban todos los cambios posibles de piezas y peones 
para llegar al final; en esta última fase, como extraordinarios finalistas 
que eran, conseguían inclinar a su favor la balanza del juego con jugadas 
precisas, de gran exactitud. Con ello intentamos demostrar, si aún es 
necesario demostrarlo, que es mejor conocer bien unos pocos finales 
que un amasijo enorme de teorías sobre las aperturas. 

Especialmente para el principiante, es más claro y fácil jugar con 
unas pocas piezas que con las treinta y dos iniciales. A éstos va dedicado 
sobre todo el estudio de los finales, partiendo de los más sencillos para, 
gradualmente, pasar a los más complicados. 

En los finales el objetivo es dar mate como consecuencia de una 
superioridad en material, o convertir en Dama un Peón para conseguir 
dicha superioridad decisiva. Pero en la práctica pocas veces se llega al 
jaque mate: cuando uno de los jugadores comprueba que se ha esta- 
blecido ya una superioridad de fuerzas o posición que hace indudable 
el triunfo de su oponente, lo corriente es que abandone. 

Pretender continuar una partida cuando está claro que se tiene 
perdida sólo es costumbre entre principiantes o jugadores testarudos, 
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incluyendo en estos últimos a quienes por ser teóricamente superiores 
en nivel de juego a sus adversarios se encuentran de modo inesperado 
en situación desfavorable y no se deciden a abandonar, con la esperanza 
de que cualquier error de su antagonista cambie el cariz de la partida. 

Las partidas, cuando están perdidas, deben abandonarse con la 
sonrisa en los labios —aunque no se lleve en el corazón— y felicitar 
al vencedor; esto, además de constituir una actitud de elemental cor- 
tesía deportiva, evita el quedar humillado y en ridículo después de una 
lucha que se ha demostrado era desigual. 

Si las fuerzas que siguen en liza no permiten a ninguno de los dos 
dar jaque mate, se llega a una situación de tablas o de empate. Con fre- 
cuencia los buenos jugadores se ponen de acuerdo para establecer este 
resultado, incluso con mayoría de piezas en el tablero, cuando es evidente 
que no puede haber otra solución. 

La partida puede ser declarada en tablas, también, cuando un juga- 
dor, a pesar de tener fuerzas suficientes para dar jaque mate a su adver- 
sario no es capaz de darlo en las siguientes cincuenta jugadas, empezando 
a contarse éstas desde que su oponente lo solicita. Pero la cuenta vuelve 
a empezar siempre que haya sido tomada una pieza o se ha movido un 
Peón, porque en tal caso la posición inicial ha sido alterada. 

En los finales, el Rey se convierte en una pieza importantísima y 
de gran actividad; mientras que, al principio o a mitad de partida, lo 
más conveniente es que permanezca en su enroque, rodeado de fuerzas 
adictas; sólo en los finales debe arriesgarse a salir intrépidamente "para 
ocupar el centro del tablero. Su actividad debe ser intensa, en especial 
para proteger a los Peones propios e impedir el avance de los adver- 
sarios. Si en una parte del tablero hay Peones adversarios libres, el Rey 
deberá acudir inmediatamente a interceptarlos para detener su avance; 
el olvido de esta norma tiene casi siempre como consecuencia la pérdida 
de la partida. 

También debemos recordar que, sobre todo en un final de Peones 
solos, los dos Reyes deberán estar uno frente a otro, en oposición. Las 
maniobras más importantes, los estudios más profundos, digamos 
incluso matemáticos, todo debe tender a ganar o a mantener la opo- 
sición. El Rey atacante procurará obligar a su adversario a echarse a 
un lado, para dejar paso libre a los Peones propios; el Rey defensor, 
por su parte, hacer lo imposible para colocarse ante dichos Peones e 
impedir su avance. Del éxito de esta maniobra depende, casi siempre, 
la victoria o la derrota en una partida. 

Ya en la fase intermedia debe preverse un eventual final, y todo 
jugador que se precie de serlo deberá, desde entonces, asegurarse ciertas 
ventajas, aunque sean mínimas; por ejemplo, dejar libre uno de sus 
Peones, o tener algunos más adelantados que los del contrincante, 
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quedarse con un Alfil contra un Caballo, si se considera que el primero 
es más eficaz que el segundo, adelantar el Rey hacia el centro del tablero 
mientras el Rey adversario queda arrinconado en un ángulo del mismo, 
etcétera, Por regla general, una sola de estas ventajas puede decidir la 
partida. 

Como sea que en los finales las pocas piezas que han quedado en 
el tablero pueden hallarse en las más diversas posiciones, dando lugar 
a una multitud de combinaciones del máximo interés, desde hace siglos 
se vienen publicando tratados sobre este tema. Se han estudiado todas 
las combinaciones de Rey contra Rey y uno o más Peones o piezas adver- 
sarias; de Rey y Peón o Peones contra Rey y Peón o Peones, etc. Se puede 
decir que los autores han examinado todas y cada una de las combina- 
ciones posibles. Queda por solucionar un único detalle: que para re- 
cordarlas todas sería preciso un cerebro electrónico. 

El final con Peones solos constituye un abismo al cual es necesario 
enfrentarse, aunque procurando no caer en él, para tener por lo menos 
una idea del mismo. La idea, muy generalizada, de que una pieza sola, 
sin Peones que la acompañen, o un simple Peón de más, no es suficiente 
para ganar tiene tantas excepciones que casi no se puede considerar 
como norma general. 

Hay muchos tipos de final, unos muy sencillos y otros sumamente 
complicados. Para facilitar su estudio al lector los hemos agrupado en 
cinco grandes categorías: finales teóricos de Rey, de una sola pieza, 
de piezas mayores y peones, de piezas menores, y de peones. 


Finales teóricos de Rey 


FINALES EN TABLAS 


Son los siguientes: Rey y Alfil contra Rey; Rey y Caballo contra Rey, 
y Rey y dos Caballos contra Rey. En teoría todos ellos deben terminar 
en tablas. Es materialmente imposible dar mate, incluso disponiendo 
de un número ilimitado de jugadas. 


DAMA CONTRA REY 


Se gana en pocas jugadas, independientemente de la posición inicial 
de las piezas. La maniobra consiste en obligar al Rey adversario a refu- 
gjarse en un ángulo del tablero y allí darle mate. Pero debe prestarse 
cierta atención a no ahogarlo. 
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Diagrama 90 


a) (Diagrama 90). 
1. D5C 


de forma que el Rey no pueda cruzar la quinta línea y tenga que limitarse 
a desenvolverse por las otras tres que le quedan. 


dae R3D 5. D5D+ R3C 

2. R2C R3R 6. R4D R2A 

3. R3A R3D 7. R5A RIA 

4. R4R R3A 8. R6CD RIC 
9. D8D + mate. 


b) En la posición del diagrama 91, si las Blancas movieran el Rey 
a 6AD, 6D o 6R, para impedir que el adversario escape de la tenaza, 
cometerían un craso error. El Rey negro no podría moverse: las casillas 
8CD, 7CD, 7AD y 8D están ya batidas por la Dama blanca, y la de 7D 
por el Rey blanco; así, pues, sin hallarse bajo jaque quedaría paralizado. 
Se hallaría en posición de ahogado y la partida terminaría en tablas. 

Las Blancas deben evitar, por todos los medios, cometer tan grave 
equivocación y dar mate de la forma siguiente: 


1. D7T RID 2. R6D 


Siempre que sea posible, hay que conseguir la oposición, puesto 
que es ventaja; en tal posición, al Rey negro sólo le quedan dos casillas 
a las que ir: 8AD y 8R. 
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Diagrama 9 


Desi RIR 3. D7R+ mate. 


Si 2. ...; RÍA, seguiría: 
3. DIAD+ mate. 


TORRE CONTRA REY (diagrama 92) 


Un mate sencillo y lineal: es preciso empujar al Rey contrario hasta 
la última fila y darle mate cuando ambos Reyes se encuentran en 
oposición. Las jugadas no ofrecen mayor dificultad ni peligro de 
ahogamiento. 

1. T5C 


Con este movimiento se deja al Rey contrario la sexta, séptima y 
octava líneas, de las que se verá privado también a medida que el Rey 
blanco entre en acción. 


Les R3A 2. TSTR 


Una característica jugada de espera que se ve obligada a realizar 
la Torre para dar tiempo a que se acerque el Rey. Siempre dominando 
la quinta fila, la Torre se aleja el máximo posible del Rey adversario, 
de forma que le resulte a éste difícil aproximársele, dando tiempo al 
Rey blanco a tomar la oposición. 
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Diagrama 92 


Da 21 R3D 4. R3R R3A 
3. R2D R3R 5. R4R R3C 
6. T5TD R3A 


Aquí hay que detenerse a pensar un momento: las Blancas no pueden 
mover su Rey hacia la derecha, a 4AR, porque en tal caso el Rey negro 
se escabulliría pasando a 3R, ni hacia la izquierda porque el Rey ne- 
gro iría a 3R también; si las Blancas jugaran R5D, cometerían un gra- 
vísimo error, porque permitirían que el Rey negro pasara a la cuarta 
fila negra. Teniendo en cuenta que ningún movimiento del Rey blanco 
es bueno, las Blancas deben esperar a que juegue el Rey negro para 
ganar la oposición; por ello, hacen otra jugada de espera con la Torre. 


7. TS5CD R3C 8. R4A R3T 
9. R4C R3C 


Al topar contra la pared, el Rey negro se ve obligado a volver hacia 
atrás, haciendo que su adversario gane la oposición; ha llegado el mo- 
mento de obligar al Rey negro a retroceder a la séptima línea y, pos- 
teriormente, a la octava. Todas las jugadas siguientes no tienen otra 
finalidad. 


10. T6C+ R2A 15. RS5A R2T 
11. R5A R2R 16. R5C R2C 
12, T6TR R2D 17. T7T+ RIC 
13. R5R R2A 18. R6A RIA 
14. R5D R2C 19. T8T+ mate. 
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DOS ALFILES CONTRA REY (diagrama 93) 


Se ha dicho, y no sin fundamento, que en determinadas ocasiones y 
especialmente en los finales de partida, dos Alfiles se pueden equiparar, 
en potencia, a una Dama. Dar mate con esas dos piezas no resulta exce- 
sivamente difícil; la maniobra es original y basta prestar un poco de 
atención. Este final, en la práctica, se produce muy raramente; podría- 
mos afirmar que casi nunca. 

Hay que obligar al Rey contrario a refugiarse en la última fila o 
columna, en un ángulo cualquiera, para allí darle mate. 


Diagrama 93 
1. RAR R3A 10. ABD R2T 
2, A4C R4C 11. R5A R2C 
3. AST R4T 12. R5C R2T 
4. R5D R4C 13. A6C+ RIT 
5. R6D R3C 14. R6T RIC 
6. A4T R4T 15. ABD RIT 
7. ATD. R3C 16. R6C RIC 
8. A4CD R2C 17. ATA+ RIT 
9. AST R3T 18. AGA + mate. 


ALFIL Y CABALLO CONTRA REY (diagrama 94) 


El método a seguir es extraordinariamente difícil, porque las dos piezas 
no pueden coordinar su acción de forma armoniosa. Sucede frecuente- 
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mente ver cómo jugadores que llegan al final de una partida con Alfil 
y Caballo son incapaces de dar mate, debiendo contentarse con unas 
tablas; en la práctica, esta combinación final se presenta con cierta 
facilidad. 

El mate únicamente puede ser dado en un ángulo cuya casilla sea 
del mismo color que el del Alfil y éste, dato importantísimo, deberá 
ser la pieza que dé jaque mate al Rey adversario. Se trata, pues, de obligar 
al Rey a encerrarse en una de las columnas exteriores y desde ella irle 
empujando hasta el ángulo adecuado para darle el golpe de gracia. 


Diagrama 94 
1 (36 R3D 3. ATA+ R3D 
2. R5C R4D 4. ASA RAR 


El Rey negro procura, evidentemente, permanecer en el centro del 
tablero el máximo tiempo posible, pero a continuación intentará llegar 
a un ángulo que no sea, precisamente, aquel que desean las Blancas. 


5. R5A R5R 12. A6R R2C 
6. R6D R4A 13. R7R R3C 
7. A3D+ R3A 14. A4C R2C 
8. C2D R2A 15. C5R R3T 
9. C3A R3A 16. R6A R2T 
10. R7D R2A 17. CTA RIC 
11. A4A + R3A 18. A5A RIA 


Este es el momento más difícil. Hay que obligar al Rey negro a ir 
al ángulo más conveniente. El blanco deberá permanecer en la sexta 
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fila hasta que pueda ir a 6CD, mientras que el Alfil tiene la misión de 
impedir que el Rey negro vaya a las casillas de su color haciendo, cuando 
sea necesario, una jugada de espera. 


19. A7T RIR 20. C5R RIA? 


Las Negras, en la jugada número veinte, tienen ante sí esta alterna- 
tiva: regresar a 1A o ir a 1D. La primera, que hemos señalado con una 
interrogación, es la más floja de las dos; veamos la continuación. 


21. 7D + RIR 24. A6C+ RID 
22. R6R RID 25. C5A RIA 
23. R6D RIR 26. A7A 


Jugada de espera. Quitar el Alfil o el Caballo del lugar que ocupan 
significaría abrir una brecha en el dispositivo de cerco. 


Z6. is. RID 28. R6A RIC 
27. C7C+ RIA 29. R6C RIA 
30. A6R + RIC 


Ahora el Rey negro está encerrado en el ángulo preciso del tablero 
y el mate resulta extremadamente fácil. Nótese la fórmula triangular 
de acción que ha venido haciendo el Caballo. Este detalle, con los tiem- 
pos de espera del Alfil, son los dos factores más importantes que deben 
recordarse. 
31. C5A RIT 


En este momento del final hay que estar atento en no ahogar al Rey 
adversario, lo que podría suceder de llevar el Caballo a 6T, o a TD. Por 
ello resulta obligada una nueva jugada de espera. 


32. A7D RIC 33. C6T+ RIT 
34. A6A + mate. 


Hemos dicho que en la vigésima jugada el Rey negro, si en vez de 
regresar a 1A fuera a 1D, podría intentar escapar al cerco de las Blancas. 
Este movimiento último es más sólido que el primero, y es necesario 
un gran dominio de la técnica para no equivocar la continuación (dia- 
grama 95). 


W. s RID 21. R6R R2A 
22. C7D! R2C! 


Se corre el riesgo de que el Rey pase a 3T, haciendo así inútiles los 
esfuerzos realizados hasta ahora. 


23. A3D! R3A 24. A2R 
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Diagrama 95 


Otro movimiento de espera. 


Dh is R2A 25. A3A RID 
26. R6D 


Hemos vuelto a la misma posición de la jugada veinte de las Blancas 
de la solución anterior, con la única variación de que el Alfil se halla 
en 3AR en vez de en 7TR. La continuación es la misma. 


Finales de piezas solas 


DAMA CONTRA TORRE (diagrama 96) 


La lucha de la Dama contra la Torre es apasionante, pero la Dama ter- 
mina siempre por vencer. En cuanto la Torre se aparta de su Rey está 
perdida, porque-la Dama puede atacarla dando, simultáneamente, jaque 
al Rey; esto se conoce con el nombre de ataque doble. Es una de las po- 
siciones más favorables para las Negras, pero, no obstante, se consigue 
igualmente capturar la Torre, aunque sea con fatigas. 


1. D4R + 


Si el Rey negro va a GT, o a BT, el ataque doble se efectúa con DAT +, y 
la Torre es capturada. 


212 


Diagrama 96 


Consecuentemente, la mejor jugada de las Negras es: 
de tes. RIC! 2. DIA + 


Ya no hay posibilidad de defensa. Si el Rey va a 1A sigue el mate 
con D7AR; si el Rey va a 1T o a 2T, las Negras pierden la Torre con 
el ataque doble 3. D4T+-. 


DAMA CONTRA DOS ALFILES, CONTRA DOS CABALLOS 
Y CONTRA ALFIL Y CABALLO 


En,todos los casos gana fácilmente la Dama, con sucesivos jaques dobles 
a las piezas adversarias. Hay rarísimos casos en que la partida termina 
en tablas, pero no los examinaremos porque carecen de valor práctico. 


DAMA CONTRA DOS TORRES 


Las dos Torres contra la Dama pueden ser más fuertes o más débiles 
que ésta según estén o no dobladas en una columna. Lo normal es que 
la partida termine en tablas, ya que es prácticamente imposible evitar 
una serie continua de jaques, o el sacrificio de la Dama a cambio de las 
dos Torres. 
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TORRE CONTRA ALFIL 


En la mayor parte de los casos es imposible llegar a una decisión, 
Solamente cuando los Reyes estén en oposición (situación sumamente 
peligrosa para la defensa) en casillas que no sean del mismo color que 
el del Alfil, que el Rey negro esté en la octava fila y les corresponda 
jugar a las Blancas (es decir, que deben concurrir cuatro condiciones, 
todas ellas favorables a las Blancas) es posible efectuar una amenaza 
de mate atacando simultáneamente al Rey y al Alfil, ganándose el final. 
La posición clásica es la indicada en el diagrama 97. 


Diagrama 97 


Las Blancas deben atacar constantemente el Alfil o amenazar con 
dar mate; de lo contrario, el Rey negro escapa. 
1. T3C ASR 


El Alfil estará siempre más seguro en la columna en que se encuentra 
el Rey o en las próximas, que en las demás. 


2. T3R ATC 
Si el Alfil hubiera sido jugado a 2T, sería capturado de la forma siguiente : 
Lit A2T 4. T8C+ R2D 
3. T3CD RIR 5. TIC+ R3A 
6. TXA 
3. T2R A6A 4. T2AR 


La posición ideal; ahora el Alfil deberá abandonar el refugio que 
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había encontrado en la columna de Alfil de Rey y en sus proximidades, 
pues de lo contrario sería capturado con facilidad. 


A is AJA 
Es, por el momento, la mejor jugada. 
5. T2A A2D! 


La jugada 6. T2D no conduce a nada práctico y permitiría que el Rey negro 
se acercara al Alfil con RIR. 


6. T2CD! RIC 7. T8C+ R2T 
8. TIC 


Y se consuma la captura del Alfil. Toda la maniobra ha sido realizada 
con gran elegancia. 


TORRE CONTRA CABALLO 


En gran parte de las ocasiones es imposible ganar, aunque el Rey negro 
se halle en la octava línea. La única posibilidad de conservar el Caballo 
consiste en mantenerlo cerca del Rey; en cuanto se separe será capturado. 

En el diagrama 98 mostramos una posición que conduce a la captura 
del Caballo, ya que el conductor de las Negras, en vez de jugar C1C+, 
con posición de tablas, jugó C5C+, alejándolo de su Rey. 


Diagrama 98 


dei C5C+2? 2. R6R 
amenazando el mate. 
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2. RID 6. R5A C8C 


3. T4T C6R 7. R4C R2A 

4. TAR "CTA 8. T2R R3A 

5. R5D C6T 9. T2CD R4D 
10. TXC 


y las Blancas ganan. 


TORRE Y ALFIL CONTRA TORRE 


Este final es muy difícil de jugar y de resultado incierto; en nuestros 
días, y después de innumerables estudios, aún no se ha logrado deter- 
minar en qué casos es posible la victoria y en cuáles los contendientes 
se deben conformar con hacer tablas. La Torre y el Alfil siempre pueden 
obligar al Rey adversario a retroceder hasta la octava línea, pero esto 
no es decisivo si la Torre es maniobrada como es debido y los Reyes 
no están en oposición. 

En el diagrama 99 podemos examinar la posición clásica de Philidor, 
con su solución extraordinariamente inteligente. 


Diagrama 99 


Las Negras amenazan con expulsar al Rey blanco de la posición favorable 
de ataque en que se halla, com: 
Furia T2R+ 2. R6A T2A+ 
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Por ello, se debe jugar como sigue: 
1. T8A+ TID 2. T7A T7D 
3. T7CD 
jugada de espera; hay que aguardar que la Torre negra vaya a 8D o 


a 6D. 
Se i T8D 4, T7C 


Las Blancas amenazan con dar mate, tanto por la derecha como por 
la izquierda. 


A T8AR 
Hubiera estado mal jugado 4. ... RÍA, porque: 
5. T7TR T8CR 7. TET+ R2T 
6. TIT RIC 8. T8T+ R3C 
9. T8C+ 


J la Torre negra está perdida. 
5. A3C! 


He aquí por qué no era conveniente situar la Torre negra en 8D 
ni en 6D; para evitar un jaque que hubiera causado a las Negras muchos 
perjuicios. 


os ñas RIA 6. T4C 

Amenaza dar mate com: 
7. AGD+ RIR 8. T8C+ mate. 
Oo an RIR! 9. AGA T8R + 
7. T4AD T8D 10. A5R RIC 
8. A4T! RIA 11. T4TR 

Para evitar el mate es necesario el sacrificio de la Torre. 
iii sos TXA 12. RxT 


y sigue el mate a pocas jugadas de distancia. 


TORRE Y CABALLO CONTRA TORRE 


El final de Torre y Caballo contra Torre sólo puede ser ganado en el 
caso de una posición excepcional en octava. En la posición del dia- 
grama 100 se obtienen como mínimo las tablas, por jaque continuo. 
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1. C6A + RIA 2. CIT+ RIC 
3. C6A + RIA 


Evidentemente, el Rey negro no puede ir a 1T para no colocarse en 
situación de mate y debe volver atrás, con posición de tablas. 


Diagrama 100 


DOS PIEZAS MENORES CONTRA UNA 


Cuando en el tablero no hay Peones, dos piezas menores, por regla 
general, no pueden ganar contra una. No faltan, sin embargo, excep- 
ciones a esta norma, especialmente cuando se trata de dos Alfiles contra 
un solo Caballo. 

Un Caballo siempre pierde contra dos Alfiles si está separado de 
su Rey y también pierde con bastante frecuencia, por muy cerca que 
esté del Rey, si éste ha sido acorralado en una de las últimas filas del 
tablero. 

Un Caballo y un Alfil son siempre más débiles que dos Alfiles; no 
obstante, es posible que ganen contra una pieza menor. Pero esto sucede 
únicamente cuando el Rey adversario ha sido arrinconado en un ángulo 
del tablero. 
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Finales de piezas mayores y Peones 


DAMA CONTRA PEON 


Un final que se da con cierta frecuencia es: por una parte, el Rey y la 
Dama blancos, y por otra, un Peón apoyado por el Rey. En tal caso 
siempre gana la Dama, aunque el Peón se halle en la séptima fila negra, 
porque puede obligar metódicamente a las Negras a jugadas de espera, 
durante las cuales puede ir aproximándose al Rey. La única excepción 
se da cuando el Peón se halla en una de las columnas de Alfil (de Rey 
o de Dama). Al llegar el Peón a la séptima fila, el Rey negro puede aban- 
donar su custodia y refugiarse en 8TR o en 8TD. El Peón no puede 
ser tomado porque, como consecuencia de su toma, el Rey quedaría 
ahogado y, por otra parte, las Blancas no pueden permitir que se trans- 
forme en Dama. Así, pues, la partida puede prácticamente considerarse 
como terminada en tablas, porque el Rey blanco no puede ganar una 
jugada con la que acercarse y capturar el Peón. 

En el ejemplo del diagrama 101, las Negras tienen un Peón en la 
séptima fila que podrá ser capturado por las Blancas con la siguiente 
maniobra: 


Diagrama 101 
1. D6R + R6D 3. D4AD + R8D 
2. D5D+ R7A 4. R7C 


Ganando así una jugada, la primera. 
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kin R8R 6. D3D R8R 


5. D4R+ R7A 7. D3R + R8D 
8. R6A 
Ya ha ganado la segunda jugada. 
Bia RIA 10. D4A+  R8D 
9. DAR RSA 11. R5D 


El Rey blanco se va acercando, cada vez más rápidamente, después 
de haber ganado el tercer compás. 


11 R8R 13. R4A R8A 
12. D4R + R8D 14. D3R R8D 
15. R3D 


Ahora que el Rey blanco ha llegado a su destino, el Peón negro 
podrá ser capturado, siguiendo el mate a las pocas jugadas. 


DAMA CONTRA DAMA Y PEON 
La superioridad de un Peón en un final de Dama contra Dama no es, 


en general, suficiente para ganar, excepto cuando se consiga cambiar 
la Dama, como en el ejemplo del diagrama 102. 


Diagrama 102 


1. D8T+ RSA 3. D7R + R5A 
2. D8AR + R5R 4. D6A + R5R 


5. D6R+ R6A 7. D3ID+ R7A 
6. D5A+ RTR 8. D4D + R7C 
9. DxD RxD 


y las Blancas ganan. 


DAMA CONTRA TORRE Y PEON 


Este tipo de final es sumamente dificil de jugar. La teoría indica los 
casos en que la defensa puede llegar a forzar tablas, pero dichas indi- 
caciones deben ser tomadas con reserva. Por lo regular, se llega a la 
paridad si la Torre consigue ocupar una posición apoyada por el Peón 
que le permita oscilar de una casilla a otra. De lo contrario, es frecuente 
que la Torre pierda 


a) El diagrama 103 nos muestra una típica posición de tablas; por 
muchos esfuerzos que hagan, las Blancas no conseguirán ganar. 


Diagrama 103 
1. D4A + R4D 6. RIA T7AD! 
2. D3R RSA 7. DSA+ R6C 
3. D4R + R6A 8. D4D T8A + 
4. D5D T7ID+ 9. R2A P7D! 
5. RIR TIR+ 10. DxP T7A 
11. DxT RxD y tablas. 
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b) En la posición del diagrama 104 las Blancas, jugando con cautela, 
consiguen mejor final. En este caso tanto el Rey como la Damase hallan 
en el mismo lado del tablero y actúan en conjunto. 


1. D3C! TIR 
Si 1. ...; T8R, seguiría : 
2. D2C+ R8D 4. D3A T7D 
3. R3A TIR 5. D4A 
y el Peón se pierde, puesto que no puede jugarse RBR porque seguiría 
6. DIA + T8D 7. D3R+ RIA 
8. D2A + mate. 
2. D2C+ R8D 4. R3R R7A 
3. D5C TID 5. D5A+ R8D 
6. D6C 


Diagrama 104 


amenazando con dar mate y atacando, simultáneamente, la Torre, mien- 
tras el Rey se dispon a capturar el Peón. Las Negras deberán ceder 
material, después de lo cual a las Blancas les será fácil ganar. 


DAMA CONTRA UNA PIEZA MENOR Y PEON O PEONES 


En el caso de una pieza, acompañada por uno o dos Peones, de los cuales 
uno esté muy adelantado, la victoria de la Dama es siempre difícil y, 
frecuentemente, imposible. En la posición del diagrama 105 les corres- 
ponde jugar a las Blancas. 
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Diagrama 105 
1. DIT+ R7C 
Si 1. ... RIT, seguiría: 


2. RIA C3C 4. DOT+ CsT 

3. DIA R6T 5. DST y ganan. 

2. DID 030 5. D3A + R6T 

3. D5D + R7T 6. RIA C5A! 

4. DST+ RIC 7. DIT+ R5C 
8. D4R R4C 


Si 8. ...; RGT, seguiría: 
9. D3A, ganando. 


9. D3A C4T 10. R2C R3C 


Si 10. ...; R5T, seguiría: 
11. D5A, ganando. 


11. D4C+ R3T 12. RÍA y ganan. 


TORRE CONTRA PEON 


Una Torre no puede detener un Peón apoyado por su Rey, más que 
con la ayuda de su Rey. Si éste se halla muy alejado, no queda otro re- 
medio que sacrificarla cambiándola por el Peón. Por esto se afirma 
que, en un final, un Peón apoyado por el Rey vale tanto como una Torre. 


223 


a) He aquí prácticamente un ejemplo de lo que decimos, con la 
posición del diagrama 106. 
de P4T 


Si correspondiera jugar a las Blancas, éstas ganarían rápidamente con 
1. T6TD. 


2. R6R PST 4, T6TD R6C 
3. R5D P6T 5. R4D RI 
6. R3D R7C 
Tablas. 


Diagrama 106 


b) En la posición del diagrama 107, las Blancas consiguen ganar a 
pesar de tener a su Rey muy alejado del Peón adversario. ¿Qué es lo 
que determina su triunfo? El que haya podido desunir el Rey y el Peón 
adversarios, y la Torre estuviese dispuesta, en el momento oportuno, 
para situarse detrás del Peón para capturarlo. 


1. TST! 
Si 1. TTA; R4D, seguiría : 
2. R7C R5D 4. RSA R6D 
3. R6A P6A 5. R4A P7A 
6. R3A R7D 


con partida en tablas. Las Blancas se ven obligadas a sacrificar la Torre tomando 
el Peón, para evitar que éste se convierta en Dama. 
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Diagrama 107 


Lo. R3D 2. R7C P6A 


Las Blancas podían haberse acercado más jugando R6A y luego de 
P7A continuar con 4. T1T, y el Peón negro cae en dos jugadas. 


3. TƏT P7A 4. T3AD 


Las Blancas capturan el Peón y ganan. 


TORRE CONTRA DOS O MAS PEONES 


Dos Peones pasados y unidos en la sexta línea son superiores a una 
Torre, en un final, si el Rey de ésta no se halla en las proximidades de 
los Peones. 

Ante una cadena de Peones pasados y unidos, cuya punta se halle 
en la sexta línea, el Rey y la Torre hacen tablas. 

Caso curioso es el de la posición del diagrama 108. 


Parece que las Blancas estén deshauciadas; los dos Peones negros 
en séptima están a punto de convertirse en otras tantas Damas, y si se 
efectúa el sacrificio de la Torre a cambio de uno de ellos es seguro que 
el otro conseguiría coronarse. Pero no es así: las Blancas, con una ori- 
ginal maniobra, consiguen hacer tablas. 


1. TIT+ R1C 2. TIC+ 


Las Negras, considerando que la posición les es desfavorable, intentan 
encontrar otra salida para ver de aproximarse a sus Peones. 
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Diagrama 108 


RIA 4. R6D RIR 
TD RID 5. R6R RIA 
6. R6A RIC 


Todos estos movimientos de las Negras son obligados para evitar 
que les den mate, pero al llegar a este punto el Rey blanco no puede 
ya seguir teniendo la oposición en 6C, con lo que las Negras adelan- 
tarían el Peón de Caballo de Rey, conseguirían una nueva Dama y, al 
mismo tiempo, darían jaque. Así, pues, las Blancas deben en adelante 
emplear otra táctica. 

7. T8T+ R2T 8. T7T+ R3T 
9. T8T 


La amenaza de mate en 8TR es inmediata en caso de que las Negras 
muevan uno de los Peones. 
CA R4T 10. R5A R5T 
11. R4A 


y las Negras deben contentarse con hacer tablas. 


TORRE Y PEON CONTRA TORRE 


Los finales de Torre y uno o más Peones contra Torre son los que con 
más frecuencia se presentan, y por ello creemos interesante dar a co- 
nocer algunas posiciones posibles, ya que se encuentran entre los más 
difíciles. En estos finales a menudo un solo Peón de más suele decidir 
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la victoria, aunque también son innumerables los casos en que este 
Peón de más no es suficiente para ganar. 

Como norma debe procurarse poner el Rey delante de los Peones 
y alcanzar la posición ganadora, conocida con el nombre de «posición 
de Lucena» (diagrama 109). 

No importa que los Peones se hallen en las columnas de Rey, Dama, 
Alfiles o Caballos, la victoria resulta más difícil si el Peón está en una 
columna de Torre. 

Las Blancas deben tener, como finalidad, la de alejar al Rey negro 
de la posición que ocupa actualmente para permitir al Rey propio la 
salida por 7AR y oponerse al jaque de la Torre negra con la oposición 
de la Torre blanca en 5CR. 


da T6T 


Diagrama 109 


Si. eus TIR: 
2. TITR 
y las Blancas se aseguran una salida de su Rey por la columna de TR. 
2. TSA T8T 4. RTA TSA + 
3. T5R + R2D 5. R6C T8C+ 
6. T5C 


y las Blancas ganan, puesto que cualquier jugada de las Negras no priva 
que el Peón corone. 
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TORRE Y PEON CONTRA TORRE Y UNO O MAS PEONES 


En general, Torre y Peón contra Torre y Peón hacen tablas, salvo en 
casos especiales. Dos Peones pasados y unidos ganan casi siempre. 
Por ello es preciso conseguirlos durante la partida, para aprovecharlos 
en el final. En la posición del diagrama 110 las Blancas tienen un Peón 
de más y juegan magistralmente para imponerse a las Negras, que en 
cambio tienen el Rey en una posición favorable, 


fn T7TD 2. R4C 
Debemos recordar que en los finales el Rey es la pieza más impor- 


tante y lo primero que hay que hacer, especialn.ente en este caso, es 
tenerlo más adelantado que los Peones. 


Diagrama 110 


También hay que obligar a retroceder al Rey adversario e intentar 
llevarlo hasta el borde del tablero, donde existen mayores posibilidades 
de darle mate. 


Le 5 T8T 3. T6T+ R2A 
4. R5C P7T 
Las Negras buscan hacer tablas; si 5. P5T?; T8CR, seguiría: 
6. TXP TXP+ 7. RIA 
con posición equilibrada. 
5, P4C R2R 7. PST RIA 
6, T7T+ RIR 8. P6T 
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Las Negras deben abandonar el Peón, porque después, con: 


Be ss RIC 10. P7T T8T 
9. R6C RIA 11. TXP 
lo perderían igualmente y se hallarían en condiciones bastante más desfavorables. 
8. T8CD 9. TXP RIC 
10. T8T+ R2T 
El Rey negro se halla ahogado y hay que salvar esta dificultad. 
11. T7T+ RIT 12. T7AR! 
para protegerse de los jaques de flanco. 
12 se. T4C+ 14. T6A TIC 
13. R6C T3C+ 15, P5C TT 
16. T5A! 


siempre para protegerse contra el jaque de la Torre en 5T; eludir el 
jugar P7T para no ahogar al Rey contrario. 


1650 RiC 17. T5D 


Creando una amenaza de mate en caso de que la Torre negra aban- 
donara la octava fila. 


Yen TIC 19. P6C RIT 
18. R5T TIT 20. T5AR 
Con la finalidad de dar mate inevitable en pocas jugadas con la continuación : 
21. P7T R2C 23. R6T TICD 
22. TIA + RIT 24. P7C+ mate. 


Las Negras comprenden la situación y, a su vez, juegan 
20. ... TICR 


Para intentar después : 
21. P7T? TxP1 22 RXT 


J el Rey negro quedaría en posición de ahogado. 


Las Blancas, además de jugar con energía, dan pruebas de gran 
agilidad mental, y en contra de las previsiones de las Negras mueven: 


21. P7C+ R2T 22. TEA TE 
23. PxT=C+!! 


y ganan. En este momento las Blancas necesitaban urgentemente un 
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Caballo o un Alfil. Si hubieran pedido una Dama o una Torre la partida 
hubiera terminado en táblas, puesto que el Rey negro se hallaba en 
posición de ahogado. 


TORRE Y PEON CONTRA PIEZAS MENORES 


Casi siempre gana la Torre. Dada su enorme potencia consigue en gran 
parte de los casos llevar su Peón hasta la octava línea y transformarlo 
en Dama. La única posibilidad del adversario para detener su marcha 
consiste en el sacrificio de su pieza menor a cambio del Peón. Las ma- 
niobras para ganar suelen ser complejas, pero no excesivamente difíciles, 
y varían según la fila en que esté el Peón. 


Finales de piezas menores 


Los finales en que solamente están en acción piezas menores, además 
de Peones, pertenecen a la categoría de los más difíciles. Las evoluciones 
del Rey y las sutiles maniobras de los Peones se ven complicadas por 
los variados movimientos de los Caballos y los Alfiles, saliendo de ellas 
millares de combinaciones, la mayoría de las veces tan profundas que 
ni el ojo más experimentado puede descubrir a primera vista. El Alfil 
y el Caballo eran considerados en otros tiempos como piezas de valor 
sensiblemente igual, pero la tendencia moderna es de considerar el Alfil 
como superior al Caballo. La verdad es que, tanto uno como otro, po- 
seen caracteristicas propias que los hacen más valiosos, según sean las 
circunstancias. 

El Alfil puede actuar desde más lejos y se muestra más eficaz en la 
detención de los Peones adversarios y protegiendo el avance de los 
propios. Esa superioridad se manifiesta especialmente en los finales 
que hay Peones a ambos lados del tablero; el Alfil puede ir de uno a 
otro como un rayo de guerra, mientras que el Caballo debe limitarse 
a ir al trote, necesitando varias jugadas para llegar al lugar donde un 
Alfil alcanza en una. 

El Alfil, además, puede aprisionar al Caballo que esté en un borde 
del tablero, siempre que se halle en la sexta transversal o en la misma 
columna separado por dos casillas; lo contrario, en cambio, no es posible. 

Por otra parte, la cualidad más especial del Alfil consiste en poder 
ganar o perder tiempo con facilidad y sin que, al hacerlo, tengan que 
cambiar las posiciones; también esto le resulta imposible al Caballo. 
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De todas formas, a efectos de la valoración de su mayor o menor 
superioridad en determinado final, se debe tener en cuenta si el Alfil 
es bueno o malo. 

Se dice que un Alfil es bueno cuando puede atacar los Peones ad- 
versarios sin tener que defender los propios; es malo cuando debe li 
tarse a defender los Peones propios sin poder atacar los del adversario, 
por ser del color contrario. 

El Caballo, en cambio, es más agresivo; su movimiento caracterís- 
tico le permite atacar cualquier casilla del tablero. Su fuerza es manifiesta 
cuando se halla en el centro, defendido por un Peón y en posición tal 
que no puede ser desalojado de la casilla que ocupa; en tal caso ejerce 
un poder dominador y determinante para el éxito final del encuentro. 

Con frecuencia, en situaciones de bloqueo, el Caballo demuestra 
ser más útil que el Alfil. 


ALFIL Y PEON CONTRA ALFIL DE IGUAL COLOR 


En este caso, el que tiene el Peón de más generalmente lleva mayores 
probabilidades de triunfo; sólo se dan tablas en rarísimas ocasiones. 
Estimamos superfluo explicar el procedimiento para ganar porque no 
ofrece especiales dificultades. El bando que tiene el Peón de más debe 
oponer siempre su Alfil al del adversario, de forma que domine la dia- 
gonal, y proceder a los adelantamientos necesarios para lograr convertir 
el Peón en Dama. 


ALFIL Y PEON CONTRA ALFIL DE COLOR CONTRARIO 


En este final, el bando que sólo tiene el Alfil consigue hacer tablas por- 
que puede sacrificarlo a cambio del Peón, no permitiendo a éste se 
convierta en Dama, mientras que el otro, una vez realizado el cambio, 
se queda solamente con el Alfil y no puede dar mate. También se pueden 
conseguir tablas con cierta facilidad cuando se trata de un final de Alfil 
contra Alfil y dos Peones, siempre que estén unidos o distanciados por 
una sola casilla, y a veces incluso contra un Alfil y tres Peones. Pero 
un Peón pasado en cada ala gana siempre, aunque los Alfiles sean de 
color contrario. 

En el ejemplo que hemos escogido, diagrama 111, las Negras, a pesar 
de tener tres Peones, no consiguen vencer. El Alfil blanco domina la 
gran diagonal. Si las Negras hacen avanzar el Peón de AD, cuando 
llegue a 6AD será capturado por el Alfil; si el Rey negro, por su parte, 
captura el Alfil, el Rey blanco se hallará en posición de ahogado y la 
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Diagrama 111 


partida terminará, asimismo, en tablas. La fallida victoria de las Negras 
se debe a que éstas han jugado mal sus Peones, en especial porque han 
adelantado excesivamente el Peón de Torre Dama. 

Según la regla de Philidor, teniendo un Alfil en casillas blancas hay 
que procurar situar los Peones en casillas negras, para darle la posibi- 
lidad de atacar las piezas adversarias que intenten infiltrarse entre los 
Peones. 


ALFIL CONTRA PEONES 


Un Alfil, dada su enorme potencia para batir las diagonales libres, puede 
detener fácilmente un Peón adversario. 

Y asimismo, detener fácilmente dos Peones unidos o separados por 
una sola casilla, siempre que no se encuentren ambos en la sexta fila. 
También consigue, aunque con mayores dificultades, detener dos Peones 
separados por más de una casilla. 

Unicamente pierde contra tres Peones unidos, aunque estén apo- 
yados por su Rey. 


CABALLO CONTRA PEONES 


En general, un final de partida entre Caballo y Peón termina en tablas, 
porque siempre se puede sacrificar el primero cambiándolo por el Peón, 
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si éste no está demasiado adelantado. En determinadas posiciones, el 
Caballo puede igualmente conseguir tablas, incluso hallándose el Peón 
en la sexta fila y apoyado por su Rey (diagrama 112). 


Diagrama 112 


La continuación se produce de la siguiente forma: 


1. CIA+ RIC 4. C3D P7T 
2. C3D+ R7A 5. CIA+ R7C 
3, C4C+ R6C 6. CXP y tablas. 


Pero hay otras posiciones en las que el Caballo nada puede hacer 
estando el Peón adversario en la sexta línea. 

El Caballo es impotente para detener dos Peones unidos; en cambio, 
puede controlar a dos que estén aislados en medio del tablero. 


ALFIL Y PEON CONTRA REY 


Un Peón, apoyado por un Alfil, gana fácilmente al solo Rey 
adversario. La solución no presenta dificultades dignas de considera- 
ción, salvo que el Peón sea de Torre. Un Peón de Torre y un Alfil úni- 
camente ganan si este último es del mismo color que la casilla del ángulo 
en que debe ser coronado el Peón. 

Si el Rey adversario consigue instalarse en la casilla 1TR (diagra- 
ma 113), no puede ser sacado de ella, se ve imposibilitado de moverse 
y, en consecuencia, se encuentra ahogado. 
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Diagrama 113 


CABALLO Y PEON CONTRA REY 


También un Peón sostenido por un Caballo gana fácilmente. Este 
final es bastante fácil, pero nos creemos obligados a hacer unas adver- 
tencias. 

Una es que el Caballo debe apoyar desde atrás al Peón amenazado 
por el Rey adversario; en caso contrario, éste puede atacar las dos piezas 
simultáneamente. La segunda advertencia es que no se debe adelantar 
al Peón con demasiada prontitud a la séptima fila, sino que debe hacerse 
en el momento oportuno y cuando el Rey propio haya ganado oposi- 
ción. Hay ciertas posibilidades de ahogar el Rey contrario, que quien 
lleva la batuta debe evitar, prestando mucha atención en lo que juega. 


Finales de Peones 


REY Y PEON CONTRA REY 


Los finales en que, junto con el Rey, no quedan otras piezas sobre el 
tablero sino Peones, son los más interesantes pero también los más 
difíciles. Por lo general, el objetivo es llevarlos hasta la octava línea 
para convertirlos en Dama. 

En la mayor parte de los casos un Peón aislado precisa del Rey, 
que en cierto modo le sirve de guía y le abre paso, alejando al Rey adver- 
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sario. Nunca insistiremos bastante en recordar que en este tipo de finales 
el papel principal lo asume el Rey, que es quien debe ir delante, no el 
Peón. 

a) Examinemos la situación del diagrama 114. 


m” 


Diagrama 114 dy 


Las Blancas no deben jugar P4AR porque sus posibilidades de 
victoria se esfumarían automáticamente. Antes deben preocuparse en 
adelantar el Rey para conquistar la oposición delante del Peón con la 
siguiente maniobra: 

1. R2C R2C 3. R4C R3A 
2. R3C R3C 4. R4A 


Esta posición es decisiva. Las Blancas han ganado la oposición, 
es decir, los Reyes están frente a frente, separados únicamente por una 
casilla, y les corresponde jugar a las Negras. Si, como hipótesis, la opo- 
sición la hubieran ganado las Negras, las Blancas podrían reconquistarla 
con el movimiento de reserva P3A que les proporcionaría la victoria. 


Meer R3C 
El rey negro se ve obligado a separarse lateralmente o hacia atrás, 
permitiéndole al blanco ocupar la casilla opuesta. 
5. R5R 


Sí 5. P3A: 
Sa ass R3A 


y las Negras recuperarían, a su vez, la oposición, asegurándose un final en tablas. 
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A R2A 
Si 5. .... RAC, seguiría: 


6. P4A + R3C 7. R6R! 
(no 7. P5A +; R2A, porque la partida terminaría en tablas) 
B y R2C 9. R6A! RIR 
8. P5A RIA 10. R7C 
y el Peón tiene el camino expedito para llegar a Dama. 
6. RSA R2R 7. R6C RIA 
8. R6A RIC 


Finalmente, ha llegado el tan esperado momento de mover el Peón, 
y éste inicia su marcha triunfal hacia la meta: 


9. P4A RIA 12. P6A + RIC 
10. PSA RIC 13. P7A + R2TR 
11. R7R R2C 14. P8A=D 


Las Negras han hecho todo cuanto podían. Ahora pueden ya 
abandonar. 4 


b) Si el Rey blanco ha conseguido llegar a la sexta línea, gana siem- 
pre, haya o no ganado la oposición (diagrama 115). 
En este ejemplo, las Negras tienen la oposición; los dos Reyes se 


Diagrama 115 
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encuentran frente a frente, pero les corresponde jugar a las Blancas. 


1. R6A RIA 3. P7R R2D 
2. POR RIR 4. R7A R3D 
5. PEBR=D 


£) El Peón de Torre nunca puede ganar si el Rey adversario ha 
conquistado la oposición o si, simplemente, se halla delante del Peón 
(diagrama 116). 


Diagrama 116 


1. P6T RIT 2. P7T 
Y el Rey negro está ahogado. 


d) Otra curiosa situación de tablas nos la proporciona el diagra- 
ma 117, situación que se produce únicamente con el Peón de Torre 
cuando el defensor ha conquistado la oposición. El Rey blanco está 
prisionero del negro y se ve obligado a moverse sólo por la columna 
de Torre Dama. El adversario, cuando le deja salir, la ocupa volviéndose 
a la situación del diagrama anterior. 


1. R7T R2A 3. R6C RIC 
2. P6T RIA 4. P7T+ RIT 
Ahogado. 
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Diagrama 117 


REY Y DOS PEONES CONTRA REY 


Los dos Peones ganan siempre. Sivestán separados el Rey que defiende 
no puede atacar a los dos simultáneamente, y si se hallan situados a 
salto de Caballo se defienden mutuamente, en forma indirecta: el adver- 
sario puede capturar uno, pero nunca conseguirá detener al otro. Si, 
además, los dos Peones están unidos, se defienden solos; el adversario 
podrá capturar uno, pero el otro tendrá tiempo de llegar a la octava 
línea y convertirse en Dama (diagrama 118). 


Diagrama 118 
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Doris RxP 2. P6A RAR 
3. PZA R3D 


El Rey negro necesitaría un helicóptero para llegar antes que el Peón. 
4. PEBA=D 


La diversión ha terminado para las Negras. 


REY Y PEON CONTRA REY Y PEON 


Cuando en un final hay, además de los Reyes, un Peón por cada bando 
el juego es, por lo general, equilibrado y la partida termina en tablas. 
Pero en los finales siempre hay muchas excepciones. El diagrama 119 
nos muestra una posición que suele presentarse con cierta frecuencia 
en las partidas. 

En este ejemplo la que decide siempre es la oposición, como acon- 
tece en casi todos los finales de Peones. Si las Negras no tuviesen el 
Pcón, la partida terminaría en tablas, pero el Peón obstaculiza los mo- 
vimientos del Rey negro y éste terminará por perder la oposición y 
sucumbir. Si les correspondiera jugar a las Negras se podría esperar 
una terminación en tablas jugando P4C; siendo las Blancas las que 
juegan, son ellas las que ganan. 


1. P5C 
Cualquier otra jugada equilibraría el juego, porque las Negras 


podrían adelantar su Peón, sacrificándolo, y la partida terminaría en 
tablas. 


ém 
E 
á 


Diagrama 119 
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AS R2A 4. R7R RIC 
2. R7D RIA 5. R6A RIT 
3. R6R R2C 6. RxP 


y gana. 


REY Y PEON CONTRA REY Y DOS PEONES 


En esta clase de finales es norma general que el Peón de más debe 
proporcionar el triunfo. Pero las maniobras para conseguirlo, en la 
mayor parte de los casos, son difíciles y no siempre es posible establecer 
a priori cuál es la posición ganadora. 

Si los Peones están libres y separados la partida será casi siempre 
ganada por aquel que cuenta con un Peón más. Si uno de los Peones 
está libre y el otro en la misma fila que el adversario, el resultado de la 
partida será incierto, pero siempre contando con más probabilidades 
el bando que cuenta con un Peón de más. 

En cambio, cuando los Peones están unidos, o están separados 
únicamente por una sola casilla en la misma fila en que se halla el Peón 
contrario, el éxito o el fracaso dependerán de la posición del Rey. 

En la posición del diagrama 120, contra los dos Peones blancos con- 
trolados por el Rey negro hay un Peón negro libre, y a primera vista 
parece que el juego está igualado y la partida terminará en tablas. Las 
Blancas no pueden permitir que el Peón adversario llegue a la octava 
fila y se corone Dama, por lo que deben procurar capturarlo a toda 


Diagrama 120 


costa, dejando indefensos a sus Peones. Ciertamente, les sería fácil a las 
Negras, aprovechando la favorable posición, poderlos capturar uno 
tras otro, pero las Blancas ponen en ejecución una diabólica idea para 
defender sus posibilidades. 


1. PTI P4T 2. R2D 


Las Blancas han colocado sus Peones en salto de Caballo y se 
defienden por sí solos. Si las Negras intentan capturar el Peón de Alfil, 
el otro Peón, el de Torre, no podría ser detenido y se transformaría en 
Dama. Las Blancas pueden lanzar a su Rey a la busca y captura del Peón 
negro que hay en el cuadro, el cual puede ser tomado antes de que llegue 
a la octava fila; luego podrá regresar con toda calma y reasumir la de- 
fensa de sus Peones, después de haber eliminado el temible Peón de 
Torre Rey. 

di e PST 4. R2A R4A 
3, R2R P6T 5. R3C R3C 


Las Negras maniobran para atacar al Peón de la columna de Torre 
Dama y, seguidamente, el de la de Alfil Dama. 


Si 6. RX P; R4T, seguiría: 
7. P4A RxP 8. PSA R4C 


y a las Blancas se les habría escapado la victoria. 


Pero éstas reaccionan con: 
6. P4A R4T 7. PSA R3T 
Los dos Peones están, nuevamente, a «salto de Caballo» y el de la 
columna de Torre no puede ser capturado, pues el otro escaparía y se 
convertiría en Dama. A 
8. RxP R2C 9. PST! 
Esta jugada era absolutamente necesaria: las Blancas no pueden 


permitir que las Negras ataquen los dos Peones partiendo del más 
avanzado. 


9, s R3A 12. R4A R2T 
10. P6T R2A 13. R4R RxP 
11, R4C RIC 14. R5D 


Finalmente, el Rey blanco ha llegado en ayuda de su infortunado 
súbdito y lo puede escoltar, sin mayores dificultades, hasta la octava 
línea, ganando. 
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REY Y PEONES CONTRA REY Y PEONES 


En los finales de Rey y dos o más Peones contra Rey y dos o más Peones 
la teoría no puede intervenir para establecer reglas precisas. Además 
de la regla general de la oposición, que es válida en cualquier final de 
Peones, se puede tener en cuenta asimismo esta otra: los Peones más 
avanzados de ambos adversarios, en igualdad de circunstancias, ganan 
siempre, especialmente si están unidos y uno está libre. 

Damos a continuación algunos ejemplos ilustrativos, dejando al 
lector el trabajo de estudiar las diversas posiciones a que se llega en el 
transcurso de una partida. 


a) En el diagrama 121 parece que la posición de las Blancas sea bas- 
tante comprometida. El Rey negro ha conseguido la oposición y podría 
irse acercando, a pequeñas etapas, a los tres Peones blancos y captu- 
rarlos uno tras otro sin que el adversario pueda oponerse. En cambio, 
he aquí el arma secreta con que contaban las Blancas: 


1. P6C!! PAxP 3. PGA R4C 
2. P6T PPT 4. P7A R3AR 
5. PBA=D 


y ganan las Blancas. 


Si 1. ...; PT XP, las Blancas ganan igualmente con: 
2. P6A PxPA 3. P6T 


alcanzando la Dama por la columna de Torre Dama. 


Diagrama 121 
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Tres Peones contra otros tres: ¡parece increíble! Si les correspon- 
diera jugar a las Negras, éstas, para evitar cualquier sorpresa, deberían 
jugar P3C. 


b) Contrariamente a lo que pueda creerse, los dos Peones blancos 
del diagrama 122 son más fuertes que los tres negros. 

Así, por lo menos, se desprende de estas dos consideraciones que 
se ponen de manifiesto al examinar, con atención, el conjunto. En pri- 
mer lugar, los tres Peones negros pueden ser bloqueados por el Rey 
blanco en cualquier momento, por muy raro que parezca, y en segundo 
lugar, porque al primer movimiento del Rey negro se podrá replicar, 
según los casos, adelantando el Peón de Torre Rey o el de Alfil Rey, 
con promoción inevitable, y las Negras perderán de golpe. 


E 


Diagrama 122 
1. RIC! 


Los Peones pueden ser bloqueados de estas tres maneras: 
AN SET aai BOTS 


2. R2T PGA 3. R3C 
2) Si 1. ...; P6C: 
2. R2C P6A + 3.RxP 
3) Si 1. ...; PGA: 
2. R2A P6T 3. R3C 
de E R2A 2. P7T RxP 
3. PET=D+ 
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ganando las Blancas. Como hemos podido comprobar, la ventaja 
numérica de peones de poco ha valido a las Negras. 


e) En la posición del diagrama 123, las Blancas pueden hacer tablas 
jugando P4C, según la regla que se aplica en estos casos de avanzar el 
Peón que esté libre de oposición. 


Diagrama 123 
Pero las Blancas, ya sea por ignorar este principio, ya porque sa- 
biéndolo no quieren seguirlo, juegan: 
1. PT 
Inmediatamente, las Negras se dan cuenta de que pueden ganar 


aplicando otro de los principios que rigen la estrategia del ajedrez: el 
de la unidad que tiene enfrente a dos. Por eso, juegan: 


Ma P4TD 5. P6T P7C 

2. R2C R5A 6. P7T P8C=D 
3. P4C PXP Ta PST =D D5R + 
4. PST P6C 8. DxD+ RxD 


Después del cambio de Damas, las Negras, que quedan con un 
Peón de ventaja, ganan fácilmente. 
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Estrategia del sacrificio 


De todo cuanto hemos visto hasta ahora, el lector habrá podido com- 
probar que una de las cosas más fascinantes del ajedrez son los sacrificios : 
sea de un Peón, de otra pieza o de la Dama, para obtener la victoria final, 
El gran sueño de todos los ajedrecistas, las más de las veces irrealizable, 
es lograr eficazmente el sacrificio de la Dama, sacrificio sólo al alcance 
de unos pocos «grandes» que saben realizarlo con calma imperturbable 
y conscientes de su trascendencia. Los demás, no solamente no se atre- 
ven, sino que no llegan a decidirse a cambiarla cuando llega el momento 
oportuno. 

El sacrificio es la forma de juego elegida por los más grandes 
jugadores que desdeñan seguir por terrenos trillados. Cuando para 
decidir una partida hay dos sistemas, dos formas, uno normal y otro 
extraordinario, el del sacrificio, el jugador de auténtica categoría no 
duda un instante y se inclina por el segundo. 

El sacrificio puede ser realizado en cualquier momento o fase de 
la partida; en la apertura (los gambitos), para conseguir una ventaja 
posicional, un más rápido desarrollo de las piezas o para abrir una co- 
lumna útil para el ataque; a mitad de la partida para conseguir una ven- 
taja decisiva inmediata o para romper las defensas adversarias; en los 
finales, para dar jaque mate. 

¿Es siempre útil el sacrificio? Como es natural, no existen reglas 
fijas sobre la forma, el momento ni qué es lo más práctico sacrificar; 
la evaluación del sacrificio es estrictamente personal y varía de una 
jugada a otra, de una a otra partida. Para realizarlo debemos prever 
con exactitud la continuación de la jugada y estar plenamente seguros 
de que ésta se irá desarrollando en la forma prevista, sin tropezar con 
ninguna sorpresa, o sin que el adversario cuente con soluciones para 
desbaratar nuestro plan. 

Además, debemos tener la seguridad de que el sacrificio a realizar 
es decisivo, es decir, que proporcionará una ventaja tal que compense 
con creces la pérdida que voluntariamente experimentemos. Renunciar 
alegremente a un Peón o a otra pieza por nada sólo nos llevará a un 
resultado totalmente contrario al esperado: debilitar nuestra posición. 

Ahora, consideramos un deber hacer una corta digresión sobre algo 
que consideramos tiene cierta importancia: en ocasiones, el sacrificio 
se hace casi obligado debido a que el adversario maniobra sus piezas, 
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no según las reglas, sino siguiendo su fantasía. Esta forma de actuar, 
a la larga, debilita de tal modo su posición que hace nacer en la mente 
del antagonista la idea del sacrificio para aprovechar, de forma inmediata 
y decisiva, las debilidades que ha creado, 

Los ejemplos elegidos lo han sido con sumo cuidado, de famosas 
partidas de los grandes maestros de todos los tiempos, y demuestran 
el grado de perfección a que ha llegado la mente humana, y cómo en 
situaciones equilibradas un sacrificio realizado en un momento oportuno 
puede dar la vuelta al resultado de una partida. 


e Primer ejemplo 


Si examinamos el diagrama 124 veremos que hasta aquel momento las 
Negras se han ido defendiendo bastante bien; tienen un Peón más que 
las Blancas y además la Dama blanca se ve constreñida a la defensa del 
Peón de Caballo Rey para evitar el mate. 


Diagrama 124 


El conductor de las Blancas es, nada menos, que Aleksandr Alekhine, 
el más famoso de todos los campeones del mundo, del que puede afir- 
marse ha sido el mayor artista del ajedrez de todos los tiempos. Hombre 
de increíble carga nerviosa, en las raras ocasiones que era derrotado 
se alteraba de tal modo que llegaba a tirar el Rey contra la pared de la 
sala en que tenía lugar la partida, o a derribar los muebles que caían al 
alcance de sus manos. 

En esta situación jugó: 

1. TxC+ RxT 
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Y ahora nos proporciona una segunda y magnífica sorpresa: 
2. DxT+!! PxD 3. TSA+ 


Las Negras han caído en la trampa y las Blancas se hallan en dis- 
posición de dar mate en pocas jugadas. 


Do DIR 4. TXD+ TID 
5. TXT+ mate. 


La posición, desde el punto de vista dinámico, era favorable a las 
Blancas. El Peón avanzado en 6CD formaba una cuña que aprisionaba 
al Rey negro, impidiéndole todo movimiento; una Torre blanca ocu- 
paba una fuerte posición en octava línea, mientras que la otra amenazaba 
la columna semiabierta de Alfil Rey. Lo único que tenía que hacer era 
abrir esta última columna y la Dama blanca no podía hacerlo de otra 
forma que dando jaque para impedir que las Negras les dieran mate 
en 2CR. 


e Segundo ejemplo 


Esta vez, el maestro elegido es el norteamericano Marshall, conocido 
como el «matador» del ajedrez. Jamás buscaba la victoria a través de 
un juego especulativo. En realidad, al examinar sus partidas se tiene la 
impresión de que lo que menos le interesaba era la victoria y que sólo 
“buscaba el riesgo: su juego lo constituían una serie de añagazas, trai- 
ciones y sacrificios. Pasaba de una victoria resonante a una derrota 
estrepitosa, siempre buscando, no la victoria por sí misma, sino el es- 
calofrío de lo desconocido. 


Diagrama 125 
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La partida que vamos a examinar fue jugada por el maestro en un 
café, en presencia de un numeroso grupo de apasionados del ajedrez 
que seguían entusiasmados las jugadas de los dos contendientes. Al 
llegar la partida a la situación reflejada en el diagrama 125, Marshall, 
que llevaba las Negras, hizo una jugada que dejó atónitos a todos los 
presentes. Teniendo amenazadas la Dama y la Torre, parece ser que el 
movimiento más lógico debería ser DGT, para sustraerla a la captura, 
pero él jugó 

Loss D6CR!! 


obligando a las Blancas a abandonar y levantando una oleada de entu- 
siasmo entre los espectadores, que para demostrar la alegría que sentían 
hicieron caer sobre él una lluvia de monedas de oro. Cierto es que la 
Dama negra puede ser capturada de tres maneras distintas, pero cual- 
quiera que sea, las Blancas están perdidas. 


1) Si 2. PTxD: 
Dis CTR + mate, 
2) Si 2. PAXD: 
Doas CR+ 3. RIT TXT mate, 
3) Si 2. DxD: 
ae CIR+ 3. RIT CxD+ 
4. RIC CIR+ 


y las Negras han ganado una pieza. 


Por otra parte, si las Blancas no toman la Dama negra y hacen otra 
jugada, reciben mate con D x PT. 

Ante esta serie de combinaciones, todas perdedoras, las Blancas 
hicieron bien en abandonar. 


e Tercer ejemplo 


El extraordinario jugador Aaron Nimzowitsch era también hombre 
dotado de una gran sensibilidad nerviosa, irritable, maniático y siempre 
a la busca de novedades. Fue, sin duda, el jugador más original y excén- 
trico de toda la historia del ajedrez: siempre iba solo, como un lobo 
solitario que gusta de seguir su camino. Pasó varios años de su vida 
en la cárcel y tal vez eso hizo de él un hombre desabrido, hosco, huraño 
y como amargado de la vida. 

Pero ante un tablero daba la impresión de que hacía algo absolu- 
tamente perfecto. Más de una vez afirmó que detestaba las jugadas 
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brutales, inesperadas, y que prefería las maniobras sutiles y alambicadas, 
pero-lo cierto es que la forma como trató a su adversario en la partida 
expuesta en el diagrama 126 y cómo le redujo a la impotencia no puede 
ser definida con otro calificativo que con el de brutal. 


Diagrama 126 


1. DxA+!! 


El sacrificio de la Dama es impecable y decisivo y condena defini- 
tivamente la suerte de las Negras, cuyas piezas están casi todas inactivas, 
incluida la Dama, que se halla en posición de ahogada y completamente 
alejada del juego. 


Tons CxD 2. COR + mate. 


e Cuarto ejemplo 
En el diagrama 127 la posición del Rey negro parece bastante vulnerable, 
pero por el momento tiene una razonable seguridad. 


Demostrar que dicho Rey se halla en peligro mortal es algo que 
exige una mente ajedrecística de características casi electrónicas. Pero 
las Blancas nos lo prueban prácticamente: 


1. DxPR+!! 
Esta bomba saca al Rey de su seguridad aparente. 
Lo. RxD 2. A4A + R3A 
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Diagrama 127 


Y ahora, ¿qué? El ataque blanco parece haber fracasado. Para de- 
mostrar que el sacrificio de la Dama blanca es correcto, el conductor 
de las Blancas se ve obligado a idear otro aún más sensacional. 


3. TIDISD+ AXT 


forzada. 
4. TIA+ mate. 


¿Qué podríamos decir de esta combinación? Simplemente, que es 
maravillosa. Al igual que en determinados ataques brillantes, el secreto 
reside en el alejamiento de la Dama negra del lugar de peligro. De esta 
forma, las Blancas tienen a su disposición fuerzas muy superiores a 
las Negras para atacar las diversas piezas dispersas por el tablero, pero 
sólo un verdadero artista podía decidir la partida con un estilo tan des- 
lumbrante. 

Una cosa es considerar que la posición de las Negras es vulnerable, 
y otra muy distinta saber aprovechar instantáneamente dicha debilidad. 


e Quinto ejemplo 


La siguiente combinación fue jugada por el maestro francés Jacques 
Mieses, hombre inteligente, ingenioso, brillante conversador y cono- 
cedor profundo de los clásicos griegos y latinos, que con frecuencia 
citaba. Su ideal era la elegancia, tanto en la vida cotidiana como en el 
ajedrez. Era testarudo, y siempre prefería una hermosa combinación a 
una victoria o a una buena clasificación. 

En la posición del diagrama 128 vemos al gran maestro enfrentado 


250 


a una situación que, indudablemente, debió ser de su agrado; allí podía 
brillar con todo su esplendor su espíritu de inventiva. 


Ls T6C!! 


Ofrece, en holocausto, una Torre. 


Parece que las Blancas podrían tomarla también con el Peón de Torre Rey, 
pero en tal caso la continuación sería: 
ZAR D6R + 3. A2R DxA-+ mate. 


2.DxT 


Diagrama 128 


Ahora que las Blancas han tomado la Torre con la Dama, eludiendo 
la situación precedente, ¿cómo podrán las Negras justificar el sacrificio 
de la Torre? Con otro sacrificio que puede ser considerado como una 
pequeña obra maestra. 

2. o AST!! 


clavando la Dama blanca que, situada en la misma diagonal que el Rey, 
no puede moverse. 
3. DXA? 


¡Error! Como mal menor era preferible 3. T3A, AxD+34. TXA 
con algunas «chances» a pesar de la notoria inferioridad. 


p D6R + 4. A2R Dx A+ mate. 


Esta situación se ha producido porque estando el Rey en el centro 
y pudiéndose considerar invulnerable, las piezas blancas se hallan amon- 
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tonadas unas sobre otras, con la Dama alejada y destinada a una misión 
defensiva. Por el contrario, las piezas negras, situadas en líneas abier- 
tas, pueden amenazar al Rey adversario; las Negras tienen la iniciativa 
y aquel que posee ésta, tiene también el porvenir. 


e Sexto ejemplo 

La combinación del diagrama 129 es obra del maestro James Mason, 
personaje un tanto misterioso del que se sabe era descendiente de una 
familia noble y jugaba con nombre- falso. Era un jugador sólido, de 
una pieza, pero falto de imaginación y fantasía. Esta que ofrecemos a 
nuestros lectores fue su obra maestra. 


1. TxPC!I 


Las Negras se ven obligadas a tomar porque, de no hacerlo, con 2. TICR +, 
las Blancas ganarían fácilmente. 


Diagrama 129 


Toni PHT 2. D7T+ C2D 
Si 2. ...; R1D, seguiría : 
3. D8T+ R2R 4. TXT 
ganando, teniendo en cuenta la superioridad de material con que cuentan las Blancas. 
3,AxC  D1C 


atacando la Dama blanca para evitar el terrible jaque al descubierto. 
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Las Negras se frotan las manos sólo al pensar que, después del cambio 
de Damas, conservarían la ventaja de calidad adquirida, pero no se dan 
cuenta de que están a punto de sucumbir bajo una de las más brillantes 
jugadas de la historia del ajedrez. 


4, TIC+!! RxT 
Hh cs TAT 
5.DxD RxA 6. D7C+ 
ganando la Torre de 3AR, lo que supondría una ventaja decisiva. 
5. ABA+!! 
jaque doble y a la descubierta. 
LOA RIT 6 DxD 


con fácil victoria. 


e Séptimo ejemplo 


El maestro Hans Hermann Zukertort siempre se hizo admirar por su 
juego brillante. Diminuto de cuerpo y ojos chispeantes, usaba una 
afilada barba, como era moda allá por los años 1880, pero era su per- 
sonalidad, más que su aspecto, lo más digno de ser observado. Dominaba 
a la perfección doce idiomas, era doctor en Medicina y fue condecorado 
en el campo de batalla por su heroísmo. En ajedrez unía a un profundo 
conocimiento analítico del juego un genio intuitivo de gran alcance. 

La combinación del diagrama 130 es su obra maestra. Las Blancas, 
en apariencia, tienen la partida perdida a causa del doble ataque de la 
Dama y el Alfil negros, y la mayor parte de los jugadores hubieran 
abandonado. 

Pero Zukertort hacía ya mucho rato que estaba maniobrando para 
alcanzar esta posición. Así, pues, jugó: 


1, D4C!! 


ofreciendo la Dama a su adversario. Pero éste, quizá recordando aquel 
antiguo proverbio que dice: Timeo Danaos et dona ferentes; empezó tam- 
bién a desconfiar —con razón— de la generosidad de su antagonista, 
y replicó: 


* «Desconfio de los griegos incluso cuando nos traen regalos», frase de Laocoonte con 


la que ponía en guardia a los troyanos contra las estratagemas de aquéllos. 
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Diagrama 19 


La TOMA 
En realidad, si 1. ...; D XD, seguiría: 
2AxP+ RxP 5. T6A+ R4T 
3. T3T+ R3C 6. TSA+ R3T 
4. T3C+ R3T 7. A4A + R2TR 
8. TST+ mate. 
2. T8A+!! RxP 3.DxP+ R2C 


No hay tiempo para salvar la Torre atacada; las Blancas la abandonan 
a su destino y juegan: 
4 AxP+! RXT 5. ATC+!! DxA 
6. DBR + mate. 


Esta vez las Negras han perdido porque la única defensa de su 
posición la constituía la Dama, atacada por preponderantes fuerzas 
adversarias, y además porque la defensa no ha sido suficiente para de- 
tener a las Blancas que irrumpían por todas partes. 


e Octavo ejemplo 


Ahora entra en acción el maestro Akila Rubinstein, de figura desgarbada, 
ancho de espaldas y vestir descuidado. Se le recuerda por su valentía 
en jugar bellas y fantásticas combinaciones. Tenía una forma muy es- 
pecial de tratar los Caballos (los del ajedrez, se entiende): en vez de 
levantarlos para cambiarlos de casilla, los empujaba hacia adelante con 
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el índice y el anular juntos. Esto, que parece algo raro, daba la impre- 
sión de que ponía en acción una enorme fuerza dinámica. El diagrama 131 
nos muestra una de sus numerosísimas combinaciones. 


Diagrama 131 


La Dama negra es atacada, pero las Blancas tienen también sus 
preocupaciones y deben estar atentas a su segunda línea para evitar el 
mate. 


de TxXCH 
Esta jugada, inesperada, deja poco que elegir a las Blancas. 
2.PxD 


Las Blancas han logrado quitar de en medio el elemento que parecía 
más peligroso, sin darse cuenta de que lo peor estaba aún por llegar. 


La sas T7D!! 


Otra jugada para la que no hallamos adjetivos suficientes para pon- 
derarla: las Blancas se encuentran dentro de una tenaza de hierro y no 
pueden negarse a aceptar el sacrificio de la pieza adversaria; no aceptarlo 
les costaría demasiado caro. 


3: DX TE 


Si 3. DxC; AXA-+, seguiría: 
4. T3A TR 


con amenaza de mate. 
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Pero ahora la pieza esencial, el Alfil de 4R, ya no está defendido, 
y éste será el punto de partida de. la asombrosa combinación. 


r. E AxA+ 4. D2C T6T! 


Las Negras no se preocupan ya de capturar la Dama; tienen otra 
mira..., la de dar mate jugando T x PT. 

Ante la potencia de su juego y de la combinación, que algunos 
consideran la más bella que jamás se ha visto en una partida de ajedrez, 
las Blancas abandonaron. 
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Ejemplos comentados de grandes partidas 


APERTURA INDIA y paso a la Defensa Ortodoxa del Gambito de 
Dama. Jugada en el Torneo de Londres, en 1922, entre el campeón 
del mundo Alekhine (Blancas) y el maestro Yates (Negras). 


1. P4D C3AR 3. C3AR P4D 
2. P4AD P3R 4. C3A A2R 
5. A5C 0-0 


Las Negras se hallan en peor situación porque su Alfil de Dama 
ha quedado encerrado, mientras que el blanco correspondiente está ya 
en juego; las Blancas no deben hacer otra cosa que ir desarrollando su 
juego de la forma más sencilla para consolidar su ventaja. 

6. P3R C(D)2D 

Una jugada floja sucede a otra igual; en cambio, las de las Blancas 

son cuidadosamente meditadas. 


7. TIA P3A 8. D2A TIR 


Esta concentración de piezas es siempre una mala señal. 
9. A3D PxP 


Las Negras sólo tienen, para escoger, jugadas que les son desfa- 
vorables. 


Si jugaran P3TD con el intento de equilibrar el juego en el flanco de Dama, 
con la continuación P4C y P4A, las Blancas anularían tal proyecto con P x PD. 


El Alfil negro de Dama está bien situado, pero no lo está tanto el 
Caballo de Dama; las piezas de las Blancas, en cambio, todas están ple- 
namente desarrolladas y pueden actuar con libertad absoluta de mo- 
vimientos. Durante la primera fase de la partida ningún jugador puede 
separarse de los consejos de la teoría... o iniciar una más o menos rápida 
carrera hacia la derrota. 


10. A x PA C4D 11. CAR 


El cambio, en 7R sería igualmente bueno, pero daría más juego a 
la Dama negra; las Blancas, que se hallan en excelente situación, con 
ventaja de espacio y de tiempo, no lo consideran conveniente. 
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To sas P4AR? 


Esta jugada compromete toda la partida. Deja atrás al Peón de Rey 
y, principalmente, debilita la casilla negra de 4R, en la que se podrá 
instalar un Caballo enemigo. 


Lo correcto era jugar: AX A, CX A, CLA, aunque después las Negras 


continúen en mala posi 
12. AXA DxA 13. C(4)2D P4CD? 


El mismo error en el otro flanco. El cuadro 4R ha quedado terrible- 
mente debilitado y las Blancas consiguen el dominio de la única co- 
lumna abierta 


Mejor hubiera sido intentar desarrollar el juego con C(2J3A, A2D, T(D)LA 
y P4A, a pesar de que el Caballo blanco habría ocupado igualmente la casilla 
citada después de C(2)3A del Negro. 


No obstante, las Negras no disponen de movimientos satisfactorios 
y tal vez tratan de elegir el menos nocivo. 


14. AxC 


Las Blancas lo tienen todo calculado. En principio, un Alfil debe 
ser considerado como pieza más fuerte que un Caballo, pero en el centro 
del tablero un Caballo resulta siempre más eficiente que un Alfil. 

Segunda consideración: es necesario ahuyentar los Caballos negros 
para proporcionar al blanco la posibilidad de ir a 5R o a SAD, sin pe- 
ligro de que sea cambiado. 


14... PAXA 15. 0-0 P4TD 
16. C3C! 


ón. 


Las Blancas efectúan esta jugada sin pérdida de tiempo, de lo contrario las 
Negras se lo impedirian con PST. 


We sis PST 17. C5A exc 
18. DxC 


No debe tomar con el Peón porque los puntos débiles se deben 
ocupar con piezas. 


Wia DxD 19. TXD P5CD 

Al llegar a este punto de la partida, las Blancas poseen una clarísima 
superioridad de potencia, espacio y tiempo: 1) de potencia porque el 
Caballo, que puede ser apoyado por un Peón, puede ocupar una posición 
inexpugnable en el centro, cosa que lo hace más potente que un Alfil; 
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2) de espacio porque domina la única columna abierta, y 3) de tiempo por- 
que tiene dos piezas desarrolladas, mientras que las Negras no tienen 
ninguna. 

20. T(RJLA A3T 21. C5R 


Las Negras podrían neutralizar, en parte, la ventaja de su oponente 
situando una Torre en 1AD. 


Pero después de: 


ls T(RAAD 22 TxT+ TET 
23. TxT+ AxT 


Las Blancas ganarían un Peón jugando 24. C6A, con dos amenazas: la 
de ir a TR, con jaque doble al Rey y al Alfil y ganancia de este último, o la 
toma del Peón de Caballo Dama. 


Miss T(R)IC 22. P3A 
para empezar a hacer entrar en juego al Rey. 
ri P6C 23. P3TD 


No P xP, porque abriría la columna a la Torre negra. 


Ls P3T 


Si ahora las Negras propusieran un cambio de Torres, las Blancas 
harían avanzar el Rey hasta 4CD y el Caballo lo colocarían en 5AD, 
lo cual les permitiría la captura del Peón de TD. 


24. R2A R2T 25. P4T 
para proteger el paso del Rey a 4AR, de un eventual P4C de las Negras. 


o EE TIAR 26. R3C T(R)ICD 
(diagrama 132) 
Las Negras están prácticamente paralizadas y no pueden hacer más 
que esperar que se desencadene el ataque de las fuerzas blancas. 
27. T7A!! 


Finalmente, las Blancas han conseguido situar una Torre en la 
séptima línea, con ataque decisivo. 


Llores A4C 29. T(5)6A TIR 
28. T(1)5A A3T 30. R4A 
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Diagrama 132 
Las Blancas podrían jugar T7A, porque ahora las Negras no pueden 


impedir que las Torres sean dobladas en la séptima fila. 


30: cima RIC 31. PST. ABA 
32. P3C A3T 


El Alfil se ve impotente, porque casi todos los Peones blancos están 
en casillas negras. 


Si 32. ... ATR, seguiría: 


33. C6C 
penetrando con el Rey en SR y capturando el precioso Peón negro de Rey. 
33 TIA R2T 34. T(6)7A TICR 
35. C7D 
Amenaza con ganar la calidad con jaque en 6A. 
EE RIT 36. C6A T(R)JAR 
El Caballo no puede ser tomado, porque la continuación sería: 
36. ... PxC 37. TTT 4 mate. 
37. TxXP! TxC 38. R5R! 


atacando la Torre negra y capturándola. 


Si ésta se retira a 1A 0 se pretende defenderla con T(D)1AR, la continuación 
sería: 
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l T(DAAR 39. TIT+ RIC 
40. T(D)7C+ mate. 


La posición se ha hecho insostenible y las Negras abandonan. 


DEFENSA SICILIANA (Variante Najdorf) 


Esta partida fue jugada en el.I Torneo Internacional de Berga, 1951, 
entre los maestros Rossolimo (Blancas) y Ribera (Negras). Dentro de 
la sencillez que encierra, debe destacarse la enorme defensa que el bando 
negro supo construir, reaccionando en el momento oportuno con un 
despliegue de energías que cogió por sorpresa al blanco por la rapidez 
y eficacia con que se desarrolló. 


1. PAR P4AD 4. CXP C3AR 
2. C3AR P3D 5. C3AD P3TD 
3. P4D PxP 6. P4A 


Aquí había varias alternativas. Unzicker, en su partida con Bron- 
stein, Góteborg, 1955, escogió 6. A2R, jugada más posicional y que 
permite a las Negras entrar en la línea Opochensko, 6. ...; P4R, de 
mucha aceptación en los modernos torneos. No obstante, la más enér- 
gica parece 6. ASCR, analizada por Rauser y de quien toma su nombre. 


Gocis D2A 9. RIT A2R 
7. A3D C(D)2D 10. DIR C4A 
8. 0-0 P3R 11. P3CD 0-0 


Se ha completado la apertura, en la cual las Negras han conseguido 
una posición sólida, clásica en la defensa que han escogido. 


12. A2C P4CD 14. PxCD PxP 
13: P5R CxA 15. PxP C2D 
16. CAR A2C 


No puede jugarse 16. ..., CX P por 17. D3C, P3A; 18. C3AR, con 
ventaja de las Blancas. Tampoco era conveniente 16. ..., D X P, porque 
seguía 17. C6AD, Dx A; 18. Cx A+, RIT; 19. C6D y gana. 


17. C3AR D7A 18. C6A + CxC 
Si 18. ..., P X C?, seguiría 19. D3C +, RIT ; 20. T2A con ataque ganador. 
19. T2A DxPD 23. T2R D3C 
20. PxC AxP 24. C4T D3T 
21. AXA PxA 25. T3R T(D)ID 
22. TID D5R 26. TXT TXT 
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27. P3TR* D5A 29. T4C D3D 
28. T3C+ RIT 30. D2A D4R 
31. DIA 


Jugada obligada. Se amenazaba 31. T7D mate. De repente, las 
Negras han pasado de ser dominadas a dominar. La ventaja de los dos 
Peones junto con la fuerza del Alfil no tardarán en imponerse. 


i a P4A 33. T2A P5A 
32. T4AR T7D 34. C3A AXC 
35. TRA TIR! 


Y las Blancas optaron por abandonar. Efectivamente, sus piezas 
quedarían relegadas en la primera línea sin posibilidad de contrajuego 
alguno. 


APERTURA ESPAÑOLA 


Partida jugada en el Torneo de Londres, en 1883, entre los grandes 
maestros Tchigorine (Blancas) y Zukertort (Negras). 


1. P4R P4R 4. 0-0 CxP 
2. C3AR C3AD 5. P4D A2R 
3: ASE C3A 6. P5D 


Esta jugada es anormal, pero correcta. Lo frecuente es, en este caso, 
jugar D2R; P xP, que es igualmente buena. 


Olano C3D 
La mejor respuesta posible. 
7. AxC 
Las Blancas comprometen su juego cambiando su mejor pieza de 


ataque por un Caballo que no ofrece peligrosidad, con lo que permite 
a su adversario desarrollar el Alfil de Dama. 


Jugando 7. C3A, las Blancas habrían realizado un cambio desfavorable, 
pero habrían podido continuar su desarrollo con ciertas posibilidades de ataque. 


Va PDxA 8. PxP 


Ahora las Blancas se hallan en condiciones de clara inferioridad. 


Después de 8. Cx P; PXP: 
9. DxP A3R 
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seguido de enroque, con lo que las Negras quedan con un planteamiento superior 
y además pueden disponer libremente de sus dos Alfiles. 


a P3A! 


Jugada magistral, con lo que asegura la posesión de su Peón; ahora 
tienen una mayoría compacta de Peones en el ala de Rey, ventaja que 
sabrá aprovechar magistralmente. 


9, PP. 


Otra jugada floja que ayuda al desarrollo del adversario y coloca 
al Alfil negro en una diagonal extraordinariamente peligrosa. 


Hubiera sido mejor jugar 9. D5D, con la probable continuación : 
Dt e PxP 10.DxP+  A2D 


Do ue AxP 10. A3R 


Si las Blancas desearan cambiar el Caballo por el Alfil jugando 10. C3A, 
para llevarlo posteriormente a 5D, las Negras se lo impedirian jugando C4A. 


Wrs 0-0 11. (D)2D 


El Caballo intenta conquistar la débil casilla SAD, puesto que los 
Peones negros están aislados y han creado puntos débiles en 5AD, 
SAD, 5TD y 6TD; tal desventaja, empero, está compensada con creces 
por la posición. 

1. C2A! 


El plan de las Negras consiste en avanzar los Peones de Rey y de 
Alfil Rey para atacar el flanco de Rey adversario; el Peón de Alfil Rey 
ha sido ya avanzado. Ahora, el Caballo defiende el de Rey y prepara 
el avance del otro. 


12. D2R P4AR 14. ASA P5R 
13. C3C P5A! 15. C(R)4D 


Hubiera sido mejor para las Blancas cambiar el Alfil con 15. AX A, 
después de lo cual las Negras tomarian el Alfil blanco. 


15. PGA! 


Este Peón no puede ser tomado; si lo hicieran las Blancas, su derrota 
estaría sellada. 


En efecto, si 16. PXP; AXA: 
17. CGR! D3A 18. (D)xA  D3C+ 
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19. RIT PXP 


y las Negras amenazan dar mate en 2C y la captura de la Dama blanca con 
Jaque de descubierta. 


16. D5C D1A! 


Defiende el Alfil y amenaza con ganar calidad con A3T, 


Pero, sobre todo, amenaza también el mate, con 
LES D5C! 18. P3C D6T 
17. T(R)ID A3T 18. D4T 


Las Negras han obligado a alejarse a la Dama blanca de la casilla 1AR 
y ahora actúan con su proverbial maestría y seguridad. 


Moia C4C!! 


jugada que decide la partida (diagrama 133). 


Diagrama 133 


Con ella es posible el mate con 


a C6T + 21. RxP D5C+ 
20. RIT PxP+ 22. RIT CxP+ mate. 
DCP 


Obligado para evitar el mate; así, el avance de los Peones ha pro- 
porcionado la ventaja de una pieza. 
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I9 PxC 


El Alfil negro de 2R, a pesar de estar ya amenazado, no puede ser tomado 
todavía porque seguiría la captura de la Dama blanca con: 


20. AXA C6T+ 22. RxP D2C+ 
«21. RIT PxP+ 23. RxC D6A + 
24. R4T T5A + 


Rey y Dama, con pérdida de esta última. 


20. T7D PxP! 25. R4D C3R + 
21. TXA C6T + 26. R4A TSA+ 
22. RxP C5A+ 27. C4D CxA 
23. R3A D6T+ 28. RxC D4T+ 
24. RAR A2C+ 29. R4A TxC+ 


Las Blancas deben perder la Dama jugando las Negras D5T + 
o D5C+, y optan por abandonar. 
GAMBITO DE DAMA 


Partida jugada en el Torneo de Leipzig, en 1894, entre los maestros 
doctor Tarrasch (Blancas) y Von Scheve (Negras). 


1. P4D P4D 3. C3AD C3AR 
2. P4AD P3R 4. C3A 

Mejor hubiera sido mover A5C. 
Mos A2R 5. AGA P3A 


Las Negras crean en su tercera fila dos impedimentos que obstacu- 
lizan el desarrollo. Debían haber enrocado y a continuación jugar P4A. 


6. P3R C(D)2D 7. P3TR 


para proporcionar un refugio al Alfil en caso de que fuesesatacado por 
el Caballo. 
ja C5R? 


Después del cambio, el Peón negro de 4R quedará debilitadísimo 
y para defenderlo eficazmente deberá ser adelantado el de Alfil Rey; 
posteriormente, las Negras deberán tomar el Peón de 3AR y con ello 
abrirán la columna de Caballo Rey a las Blancas, por la que podrán ata- 
car, irresistiblemente, el Peón de Caballo Rey. En resumen, que esta 
jugada debe ser considerada como un grave error. 
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8. EXC PxC 9, C2D A5C 


Si las Negras hubiesen comprendido los planes de su adversario 
habrían procurado conservar el Alfil. 


10. PST AxC 12. D2A P4AR 
11. DxA 0-0 13. A6D 


De haber enrocado inmediatamente, las Blancas hubieran permitido 
a las Negras salir de apuros con D2R, seguido de P4R. 
po TIR 14. 0-0-0 C3A 
15. A5R A2D 


Este Alfil no tiene juego; es la consecuencia de la equivocada 
posición de los Peones de Rey y de Alfil de Dama, que lo han dejado 
bloqueado. 

16. P3A PxP 18. TIC TIAR 
17: PRP P4CD 19. T2D! 


Es el primer paso hacia el doblaje de las Torres (diagrama 134). 


Diagrama 134 
Dios T2A 20. T(D)2C P4TD 
21. D2A 
teniendo como, objetivo D4T y, seguidamente, DGT. 
lla: CIR 23. D4T C3A 
22. T5C D2R 24. DGT! 
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Esta jugada debería ser decisiva; la concentración de piezas contra 
la casilla 7CR ha terminado. Ya puede empezar el ataque. 


En esta situación se podría continuar : 


25. AxC DxA 26. DxD TxD 
27, TxP+ 
con la captura del Alfil negro de 7D. 
24. ... T2T 25. AGD! 


Esta jugada aleja la Dama negra de la casilla 7CR, que está a punto 
de ser conquistada. 


Dias DxA 26. TxP+ RIA 
Si 26... RIT: 
27. DxP+! CxD 28. T8C+ mate. 
27. TxP+al R2R 29. TIC+ RIR 
descubierto 30. DxC DIA 
28. TxT+ RXT 31. D6C+ RID 
32. T8C 


atacando simultáneamente al Rey y a la Dama. Con la captura de la Dama 
negra la partida no tendría ya historia y las Negras abandonan. 


DEFENSA PHILIDOR 


Esta partida fue jugada por el gran Morphy (Blancas), contra el duque 
de Brunswick y el conde de Isouard (Negras), en un palco de la Opera 
de París durante una representación de El Barbero de Sevilla, 


1. P4R P4R 2. C3AR P3D 
Las Negras dejan escapar la ocasión de desarrollar una pieza; la 


jugada correcta era C3AD, defendiendo al Peón de Rey con la salida 
de una pieza. 


Otro método es el consistente en jugar 2. ... C3AR, atacando a su vez 
al Peón de Rey blanco, con el desarrollo de otra pieza. 


3. P4D 


A esta jugada que abre la diagonal de Alfil de Dama las Negras pueden 
responder con C3AR, que activa la preparación del enroque. 
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Muchas veces, no prestar suficiente atención al enroque puede ser 
causa de posteriores preocupaciones. 
B ais A5C 5. DXA Px? 
4. PxP! AxC 6. AJAD 


amenazando D xP + mate. 


Las Blancas tienen ventaja en el desarrollo, ventaja que conservarán 
hasta el final. 


Ae C3AR 7. D3CD 
Doble ataque contra el Peón de Alfil de Rey negro, con posición 
de mate y contra el Peón de Caballo de Rey. 
Tot D2R 
Medida prudente y acertada. 


A primera vista, la toma del Peón negro de Caballo Dama parece decisiva, 
pero las Negras, jugando 8. ...; DSC-+ salvan la Torre y fuerzan el cambio 
de Damas. 


8. C3A P3A 9. ASCR! 
Excelente jugada, que clava el Caballo negro. 
do... PAC 


En esta situación, casi todos los jugadores retirarían el Alfil, pero 
Morphy decide sacrificar una pieza a cambio de dos Peones (diagrama 135). 


Diagrama 135 
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10. CxP! PxC 11. AXPC+! QD)2D 
12. 0-0-0 


Enrocando largo, las Blancas se apoderan con una sola jugada de la columna 
de Dama y amenazan con ganar rápidamente con 13. T X C, o con 13. A X C+. 


La clavada del Caballo negro constituye un elemento decisivo en 
la partida. 
Ke Aen TID 


Las Negras hacen cuanto pueden para defender la posición, pero 
las Blancas tienen en su arco otras flechas prontas a ser disparadas. 
13. TXC! TT 14. TID D3R 
15. AxT+ CxA 
Y ahora, una ingeniosa continuación. 
16. D8C+ !! CxD 17. T8D + mate. 


APERTURA ZUKERTORT 


Partida jugada en el Torneo de Londres, en 1880, entre los maestros 
Zukertort, del cual toma nombre la apertura (Blancas), y el polaco 
campeón de Francia S. Rosenthal (Negras). 


1. C3AR P4D 3. P3R P3R 
2. P4D . AGA 4. P4A C3AR 
5. P3TD 


No había ninguna necesidad de hacer esta jugada tan pronto, jugada 
que en muchos casos se revela como perjudicial para las Blancas. 
ae A3D 
Jugada floja; en esta apertura, el Alfil debe ser jugado a la segunda 
casilla de Rey. 


Porque las Blancas podrían aprovecharse de esa debilidad jugando : 


6. PSA A2R 7. P4C P3A 
8. A2C 
con evidente ventaja. 
6. C3A P3A 11. P5A ALA 
7. P4CD P3TD 12. 0-0 0-0 
8. A2C C(D)J2D 13. C2D A3CR 
9. A2R C5R 14. P4TD C3A 
10. EXC AxC 15. P3A D1C 
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Las Blancas. se ven obligadas a adelantar el Peón de Alfil porque 
jugar P3TR debilitaría excesivamente el ala de Rey. 


16. P4A C5R 18. D2D D1D 
17. CxC AxC 19. P5C FT HE 


Las Negras hubieran procedido mejor no tomando, y su posición 
habría continuado siendo segura. 


20. PXP D2D? 


Grave error: las Negras deberían cambiar también el otro Peón. 
Las Blancas sacan inmediatamente provecho de tan flojas jugadas en- 
volviendo a su adversario en una tupida red de la cual ya no podrá salir. 


21. P6C THT 22 TXT A1C 
Si 22. ...; A1D, seguiría : 

23. T8T A2R 25. TXT DxT 
24. D5T TIA 26. D7T Par 
27. AGT ganando. 

23. A3JAD D2R 24. D2C P3T 


Mejor hubiera sido jugar P4CR, ya que las Blancas no podían 
tomarlo sin exponerse a un peligroso contraataque. 


25. AIR R2T 26. A3C P4A? 


Error decisivo de las Negras: encierran su Alfil y renuncian a toda 
posibilidad de romper el centro. Debieron haber jugado P3A, para 
preparar el avance del Peón de Rey a 4R. 


27. A1A TIC 28. D2AR TIAR 
Las Negras no tienen ya a su disposición ninguna jugada útil y han 
de limitarse a esperar los golpes que les aseste el adversario. Cualquier 
intento de tomar la iniciativa sería perjudicial. 


29. A2R TIC 30. T8T 

tendiendo una pequeña trampa, en la que las Negras no caen. 
IEA TIAR! 32. P4T D2AR 
31. T3T TIC 33. TIT 


Las Blancas intentan ahora avanzar aún más el Peón de Torre, mas 
para hacerlo sin correr peligros innecesarios precisan que la Torre y 
la Dama adversarias abandonen las casillas que actualmente ocupan. 


SE coi D2R 34. P5T D2AR 
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35. A4T TIAD 41. P3C TIA 


36. D3C! TIC 42. RIR RIR (dia- 
37. T8T TIR grama 136) 
38. R2A RIC 43. R2D ATC 

39. D6C DxD 44. R3A AGT 

40. PXD RIA 45. AGT!! 


Jugada que decide la partida. 


Diagrama 136 

LS R2D! 49. A6T AxPC 
46. AxP TIR 50. T7T+ AXT 
47. R4C A5C 51. PXA R2A 
48. R5T A4T 52. ATR 


Las Negras se ven obligadas a sacrificar la Torre cambiándola por 
el Peón de Torre; quedan con un Alfil menos y optan por abandonar. 


APERTURA ESPAÑOLA 


Partida jugada en el Torneo de Petrogrado, en 1914, entre los maestros 
doctor Tarrasch (Blancas) y Janowsky (Negras). 


1. P4R PAR 5. C3A A2R 
2. C3AR C3AD 6. 0-0 P4CD 
3. A5C P3TD 7. A3C P3D 
4. A4T C3A 8. P4TD P5C! 
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9. C5D A5C! 12. A5D D2D 
10. Cxe PXE -RIT TIC 
11. P3A TICR 14. P3D CiD 


Las Negras tienen más adelantado el desarrollo, a pesar de no haber 
enrocado. Las Blancas han conducido con poca energía la apertura y 
han permitido que el adversario tomara la iniciativa. Además, la clavada 
del Caballo frena cualquier veleidad de ataque. 


15. TICR P3A 16. A4AD D2C 


El Alfil blanco está amenazado por el adelantamiento a 4D del Peón 
negro, y no le quedan muchas casillas útiles para retirarse. 


17: PIT: A4T 21. A3R P5D 
18. PxP P4D 22. ALA A2R 
19. A2T AxP 23. P4CR A3C 
20. D2R C3R 24. C4T TITR 


Las Negras preparan el avance del Peón de Torre Rey, con ataque 
al enroque blanco. 


25. PST R2D 31. D2T R2R 
26. A4AD Cac 32. TITR TT 

27. AXC PxA 33. T2T T(D)1TR 
28. C3A P3A 34. TD)IT AIR 

29. P3C P4T 35. CIC P4AD 
30. R2C A5C 36. C2R PSTR 


Con esta jugada las Negras terminan su ataque por el lado de Rey. 
No pueden permitir que el Caballo salte a 5AR a través de 3CR y ocupe 
una fortísima posición; como siguen teniendo la iniciativa, emprenden 
ahora otro ataque, esta vez por el lado de Dama. 


37. TIT A4C 38. TIT TIAR 
amenazando con avanzar el Peón de Alfil Rey a 4AR. 

39. R2T A3A 46. TR)ICD  A4C 

40. D2A DIA 47. T2T T(2)2C 

41. RJAR  T2C 48. ASD T2T 

42. P3A R3D 49. RIA DID 

43. T2T T2TD 50. T(1)1T D2A 

44. TOIT D2D 51. R2C TiD! 

45. R2C TICD 52. RIA R2R! (dia- 
grama 137) 
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Diagrama 137 


Todos los movimientos han sido realizados por los dos grandes 
maestros con la máxima habilidad, en un intento para conseguir la 
mejor posición posible. Las Negras, estratégicamente, están mejor 
situadas; tienen una posición de ataque y la mayor dificultad con que 
deben enfrentarse es hallar el punto débil para atacarlo. Las Blancas, 
por su parte, no pueden hacer otra cosa que defenderse; la desdichada 
posición de sus piezas y Peones no ofrecen otra alternativa. Se ven obli- 
gadas a mantener sus Torres a la defensiva, mientras que su adversario 
puede mover las suyas con toda libertad y hacerlas entrar en acción en 
el momento oportuno y lugar exacto. La finalidad de las últimas jugadas 
de las Negras es sacrificar la Torre por el Alfil blanco de 5D, ganando 
además el Peón de Rey, con ataque decisivo; pero las Blancas no están 
dispuestas a permitírselo. 


53. ASA T2C 59. T(2)2C R2R 
54, R2A AxA 60. R2A A7D 
55. PCX A T(ÍD)ICD 61. TXT TST 
56. R2C DID 62. D2T AGR + 
57. TICD R3R 63. RIA DIC 
58. D4T D2A 64. TXT+ DXT 


Ahora la partida está ya decidida. El Peón blanco de Torre deberá 
inclinarse, y la Dama negra, que domina la columna de Caballo Dama, 
puede irrumpir en el campo adversario y aniquilar al enemigo. 


65. D2A D5C 67. R2C R2A 
66. D2T R3D 68. RIA RIA 
69. R2C 
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A las Blancas ya no les quedan más jugadas que hacer y esperan el 
mazazo como el condenado a la guillotina espera que caiga la cuchilla. 

De lo primero que se ha preocupado su adversario es de poner en 
lugar seguro a su Rey; ahora se halla en disposición de desencadenar 
el ataque final. 


OP; n D8R 71. RIT DxP+ 
70. D2C D7A + 72. R2T D7A + 
73. RIT ASA 


Y las Blancas abandonan. Están amenazadas de mate o de la captura 
de la Dama. El gran Tarrasch ha tenido, por esta vez, que inclinarse 
ante la calidad del futuro campeón de Francia. 


DEFENSA SICILIANA 


Partida jugada en el Toreo de Viena, en 1909, entre los maestros 
Tartakower (Blancas) y Vidmar (Negras). Es una de las más bellas 
partidas del maestro francés, considerada por él mismo como su obra 
maestra. 


1. P4R P4AD 5. OA P3D 

2. P4D PXP 6. A2R P3CR 

3. C3AR C3AD 7. ABR A2C 

4. CxP C3A 8. P3TR 0-0 
9. D2D A2D 


Las Negras, presumiendo que las Blancas van a enrocar por el lado 
de Dama, se preparan para un furioso ataque, pero no tendrán tiempo 
para llevar a cabo su meditado plan. Hubiera sido mejor para ellas jugar 
P4D, intentando abrir el centro e iniciar un intercambio de piezas. 


10. P4CR P3TD 13. PST C4T 
11. P5C CIR 14. Px P * PIXP 
12. P4TR TIA 15. 0-0-0 


Precisamente lo que las Negras suponían iban a hacer las Blancas; 
sin redobles de tambor y con paso solapado lanzan a la lucha todo su 
material disponible. Pero las Blancas no carecen de audacia y su adver- 
sario pronto se dará cuenta de ello. 

15. ico P4C 17. A3D C3R 
16. P3A C2A 18. D2T TIR 


para evitar el mate con la Dama blanca en 7T. 
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19. D7T+ RIA 20. CxC AxC 


21. T6T! 
Amenazando 22. T(D)1T, seguido de 
23. DET+ AXD 2. TxA+  R2C 


25. TA)TT+ mate. 


Para eludir esta continuación fatal a las Negras no les queda otra 
solución que prepararse una casilla de escape en 2R; mas para ello deben 
adelantar el Peón de Rey a 3R, lo que las Blancas procurarán obstacu- 
lizar por todos los medios a su disposición. 


Ml a ASA 22. PSR! (diagrama 138) 


Diagrama 138 

Engañoso sacrificio del Peón. Parece que las Blancas han modifi- 

cado su plan anterior y ahora meditan sacrificar el Alfil que tienen en 

3D por el Peón negro de Caballo Rey, con lo que conseguirían una po- 

sición que les llevaría a la victoria. Sin embargo, la continuación será 
otra. 


Porque si 22. ... AXPR: 
23. AxP PxA 24. T x PC y ganan. 


Por todo ello es absolutamente necesario quitar de en mediò, a toda 
costa, el peligroso Alfil blanco. 


22. oe AxA 23. P6R! 


¡Magnífico! Las Blancas están dispuestas a perder un Alfil antes 
que permitir a las Negras avanzar su Peón a 3R. 
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D TXC 25. A4D P3A 
24. PXT D2A 26. Px P ExPP 
27. AxP! 


Jugada decisiva. El Alfil blanco no puede ser tomado sin riesgo de 
captura de la Dama Negra, mientras que cualquier otra jugada conduce 
irremediablemente al mate. Se puede decir, en este caso, que si las Ne- 
gras intentan escapar del fuego caerán en las brasas. 


DE vito D2C 


se coloca, aunque sea algo tarde, bajo la protección del Caballo. 
28. D8T + AxD 29. TXA+ mate. 


DEFENSA ORTODOXA 


Esta partida, jugada en el Torneo de Londres, en 1922, entre los maes- 
tros Vidmar (Blancas) y Yates (Negras), obtuvo el 2.0 Premio de belleza. 


1. PAD P4D 5. P3R C(D)2D 

2. P4AD P3R 6. C3A 0-0 

3. C3AD C3AR 7. TIA P3CD 

4. ASC A2R 8. PXP PxP 
9. A3D 

Tal vez hubiera sido preferible jugar: 

9. A5C A2C 10. D4T P4TD 

11. AGA 
con fuerte presión sobre el Peón de Alfil de Dama negro. 

casa A2C 10. 0-0 P4A 

11. D2R P5A 


Las Negras, favorecidas por la actitud cautelosa de las Blancas y 
aprovechando la superioridad numérica de sus Peones, intentan un 
ataque por el lado de Dama; las Blancas, por el contrario, procederán 
a atacar por el de Rey, ataque éste más inmediato y mortal. 


12. A1C P3TD 15. AXC PxA 

13. C5R P4C 16. CXC DxC 

14. P4A C5R 17. AXA DxA 
18. P5A 


Las Blancas han realizado todos los cambios posibles con evidente 
finalidad. Ahora se hallan en disposición de maniobrar por el ala de 
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Rey, mientras que las Negras se han visto obligadas a detener su ataque 
por el de Dama a causa del Alfil, que es de escasa utilidad y del Peón 
de Rey, que ha quedado aislado. 


Bi P3A 20. T(DJIA T(R)IR 
19, T4A TD)D 21. TAT. D2AR 
22. P3TD 


para evitar que las Negras jueguen P5C, como tenían intención de hacer 
para aliviar la presión. 


Des T2R 23. TOJA T(D)IR 
24. D4C AJA? 


Grave error, pero las Negras intentaban apoyar su Peón de Caballo 
Dama para jugar, seguidamente, P4TD, siempre con la idea de su famoso 
contraataque por el lado de Dama. 


25. P5D! 
interceptando la principal defensa del Peón de Rey. 


Las Negras se ven obligadas a detenerse y hacer marcha atrás: la 
toma de ese Peón resultaría un golpe mortal para ellas. 


Efectivamente, si 25. ...; AX P: 


26. TXPT RxT 28. T4T RIA 
27. D3T+ RIC 29. T8T+ DIC 


con la subsiguiente pérdida de la Dama y el Alfil negros. 


Mc AIT 27. T(AJAC R2T 
26. D3T P3T 28. Cx PR DIA (dia- 
grama 139) 


Se amenazaba con la ganancia de la calidad con COD. Tampoco era buena 
la jugada 28. ... D XP, por 29. C xP con jaque doble y consiguiente pérdida 
de la Dama, o mate. 


29. CxP+! DxC 


Si 29... PXC, seguiría: 
30. T6C 


con mate en dos jugadas. 


El sacrificio del Caballo constituye una jugada auténticamente sen- 
sacional, pero no del todo correcta. 
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Diagrama 139 


30. T6C D1A?? 


Esta jugada hace perder la partida a las Negras. Hubiera sido mejor 
tomar el Peón blanco de 2C, con fuerte contrajuego. Verdad es que la 
posición es tan complicada que no se puede criticar al conductor de 
las Negras el que no haya tenido el valor suficiente para alejar la Dama 
del campo de batalla. 


31. D4C D2A 33. P6A DxPD 
32. D5C RIT ` 34. T(6)xPT+! 


Las Negras abandonan; jueguen como jueguen, sigue el mate en 
dos jugadas. 


DEFENSA FRANCESA 


Partida jugada en el Torneo de Nueva York, en 1876, entre los maestros 
Bird (Blancas) y Mason (Negras). Obtuvo el Premio de Belleza, el pri- 
mero que sepamos se ha concedido en Torneos Internacionales, aunque 
nunca estos premios han sido considerados como oficiales. Consistía 
en una copa de plata que debemos suponer, dada la importancia de la 
competición, debió ser de gran efecto y tamaño. Los jugadores actuales 
manifiestan escaso entusiasmo por conseguir en las competiciones 
oficiales las pocas copas que hay en disputa, preocupados como están 
por problemas logísticos y por la necesidad de vencer. Por ello nos 
imaginamos perfectamente la cara de sorpresa que debió poner Bird 
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(que residía en Inglaterra) cuando le fue entregado aquel voluminoso 
trofeo que tanto interés despertó en las autoridades aduaneras de su 
país de origen... 


1. PAR P3R 4 PXP BSP 

2. P4D P4D 5. C3A A3D 

3. C3AD C3AR 6. A3D 0-0 
7. 0-0 P3TR 


Jugada innecesaria, que debilita el enroque. 


Hubiera sido mejor jugar 7. ...; ASCR o, mejor aún, 7. ...; P3A. 
8. TIR C3A 9. C5CD ASCD? 


Las Negras desean conservar el Alfil, no cambiarlo por el Caballo; 
esto es evidente, pero entonces hubieran hecho mejor, en la jugada an- 
terior, jugar P3A. Ahora el Alfil tendrá que ir a 3CD, quedando fuera 
de acción durante mucho tiempo. 


10. P3A A4T 15. C3R T(R)IR 
11. GT ASCR? 16. P5C C2R 
12. C2A D2D 17. P4C A3C 
13. P4C A3C 18. CSR! DIA 
14. P3TR A4TR 19. P4TD P3A 
indispensable para que el Alfil no quede de nuevo embotellado en 2TD. 
20. PxP PxP 21. A3T C5R 


Hubiera sido mejor proceder primero al cambio de Alfiles y después 
ocupar, con el Caballo, la casilla de 5R. 


22. D2A C4C 23. AXC TxA 


Era más correcto jugar 
po OA AxA 2. DxA TXA 


con una posición más sostenible. 


24. AXA PxA 26. R2T C5A 

25. DxP CxP+ 27. D5A! C3R 
Si 27. ... DxD, seguiría : 

28. CXD T2AD 29. CXPA! 


El Caballo no podría ser tomado por el jaque doble en TR por parte del 
Caballo que tienen en 5A, con la pérdida neta de una Torre. 
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28. C2C D2A 29. PST. AxPT 
30. TXA! TIAR (diagrama 140) 


Diagrama 140 


Las Negras creen que, con esta amenaza, podrán expulsar a la Dama 
blanca de la columna de Alfil Rey, pero no han previsto el tremendo 
sacrificio que está dispuesto a hacer su adversario. 


31. T6T!! TxD 


A las Negras no debe parecerles verdad el que hayan podido cap- 
turar la Dama contraria; están persuadidas de que, ahora, la partida 
no tendrá ya historia. Pero jeso creen! Bird era un jugador coriáceo 
que nunca regalaba nada a nadie, y si sacrificó su Dama, después de 
haber pensado meticulosamente en las consecuencias que podía repor- 
tarle, debió ser porque estaba matemáticamente seguro de que termi- 
naría dándole buenos resultados. 


32. PXT CID 34. C(4)6C TIR 
33. C4AR DIA 35. Cx P D2A +? 
Si 35... TXT, seguiría: 
36. CIR + TXC 37. EST R2C 
38. CxD 
recuperando la Dama y teniendo ante sí un final ventajoso. 

36. C(D)5R DxP 39. P6A PxP 
37. T3R DTD 40. TXPA C3R 

38. R2C DxPD 41. T3CR C4C 
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42. C4C R2C 43. C4A D5R+ 
44. R2T CT 


Terminadas las escaramuzas, las Negras se retiran para prestar su 
atención a la defensa. Potencialmente, son más fuertes — tienen la Dama 
de más a costa de una Torre y un Caballo—, pero la iniciativa está en 
manos de las Blancas, cosa que compensa su menor potencia. 


45. C5T+ RIT 47. C(5)6A T2R 
46. TxP D7A 48. R2C P5D? 


Jugada inútil. Cuando un jugador se ve reducido a una tal condición 
lo mejor es tomar el primer tren e irse a pasar unos días en un lugar 
tranquilo. 


49. C5R 
con amenaza de mate en 8C. 
AA ss: DIA 50. C6C + 


Ahora las que están amenazadas de captura son la Torre y la Dama; 
la posición se ha vuelto insostenible y las Negras abandonan. 


APERTURA DE DAMA 


Partida jugada en el Torneo de Pistyan, en 1922, entre el campeón del 
mundo Alekhine (Blancas) y el maestro Wolf (Negras). 

Es característica porque, contrariamente a los principios generales 
que rigen el juego del ajedrez, de las once primeras jugadas de las Blan- 
cas cuatro son de la Dama y tres de Caballo. En conjunto esto parece 
constituir un error, pero precisamente gracias a esa despreocupación 
por las reglas y a una hábil y elegante combinación las Blancas logran 
salir victoriosas. 


1. P4D P4D 3. P4A PAxP 
2. C3AR P4AD 4. PXP C3AR 
5; GXP P3TD? 


Las Negras juegan con excesiva prudencia y esto, a la larga, les 
costará caro. Debieron tomar rápidamente el Peón de Dama; ahora, 
las Blancas pueden defenderlo con todas sus fuerzas convencidas de 
que entorpecerá el desarrollo de las piezas negras. 


6. P4R! CxPR 7. D4T+ 


No se trata de una pérdida de tiempo, ni de una jugada inútil, porque 
el gran Alekhine sabía perfectamente que: «El que da jaque sin objeto 
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alguno, pronto o tarde se arrepentirá de ello.» Su intención no es otra 
que obstruir la columna de Dama con otra pieza que no sea, precisamente, 
la Dama negra, de modo que el Peón de Dama en 5D no pueda ser 
atacado. 


A2D 9. D3R! P3CR 
C4A 10. C3AR! D2A 
11. D3A! TIC 


Las Negras se ven obligadas a prescindir del enroque. 


De haber jugado 


O P3A 12. P4CD! 

ganarían las Blancas un Caballo. 
12. A3R P3C 18. P4CD DID 
13. C(D)2D A2C 19. P3TD C(D)2D 
14. A4D AxA 20. T(RJIR RÍA 
15. DXA A4C 21. P6D! C3R (dia- 
16. AXA PxA grama 141) 
17. 0-0 TST 22. TxXC PXT 


Diagrama 141 


con dos amenazas: 1) la captura del Peón negro de Rey, con jaque doble 
al Rey y a la Dama, y 2) la captura del Peón de Torre Rey, con jaque al 
Rey. 

t Dic 25. C5C+ RIA 

24. CxPR+ R2A 26. D5D T2C 


La posición de las Negras es francamente crítica; lo mejor que pueden 
hacer para salvarse es devolver la calidad. 


27. C6R+ RIC 28.CxT+ RZE 
Las Blancas han recuperado la calidad perdiendo, a cambio, el pre- 


cioso Caballo que constituía una fuerza enorme, pero dada su posición 
favorable no les será difícil hacer valer su superioridad. 


27 PB C3A 32. PBR=C+ CxC 
30. DxP T2T 33. DxC DxC 
31. TIR D3D 34. DSR + R2A 
Si 34, ..., R3T; 35. D3R +, Dx D; 36. T x D con final ganado. 
35. P4TR TAP 38. D8A + R4T 
36. D8R + R2C 39. T5R+ R5C 
37. TIR+ R3T 40. T5C+ 


Con mate a la siguiente o pérdida de la Dama. 


DEFENSA BENONI 


Partida jugada en el campeonato de Cataluña, semifinal del campeonato 
de España 1970, entre los jugadores L. Ponce-Sala (Blancas) y J. Rida- 
meya (Negras). 
1. P4D P4AD 
La idea estratégica de la Defensa Staunton es 1. ..., P4AD, corte 
parecido a la del sistema Hromadka: 1. ..., C3AR; 2. P4AD, P4AD, etc. 
Aquí, como veremos en la partida, el centro queda totalmente 
cerrado después de 2. P5D, P4R; 3. P4R, P3D; y la idea de ambos bandos 
es proceder a la ruptura con el PAR. 
2. P5D 


Otras posibilidades son: 2. P x P, C3TD; 3. P4AD, C x P; 4. C3AD, 
C3A; 5. P3A, P3CR; 6. P4R, P3D; 7. A3R, A2C; 8. C(R)2R, 0-0; 9. 
C4D, con mejor juego de las Blancas. 

O bien 2. P3R, CAR; 3. P4AD, P3CR; 4. C3AR, A2C; 5. A2R, 0-0; 
6. C3A, P x P; 7. P x P, P4D; 8. 0-0, C3A; 9. A3R, A5C con juego 
equilibrado. (Partida Filip-Pachman, Teplice, 1953.) 


Dices PAR 3. P4R 


No es bueno 3. P x P al paso, por PA x P; 4. P4R, C3AD, con buen 
juego para las Negras. 
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E P3D 4. A3D 


En esta posición se puede jugar también: 4. P4AR; 4. C3AD o bien 
4. P3CR. 
Hoces P3TD 


Lo más corriente es jugar aquí 4. ..., C2R, para seguir más adelante 
con 5. ..., C3C y luego 6. ..., P3TD. 

También es jugable 4. ..., P3CR; 5. C2R, A2C; 6. 0-0, C2R; 7. P4TD, 
0-0; 8. C3TD, C2D; 9. C4A, D2A y las Blancas tienen una mínima 
ventaja. 

5. P4TD! 

Evitando momentáneamente la liberación del flanco de Dama me- 

diante una posible 5. ..., P4CD. 


Darse A2R 6. C2R P4TR !? 


Iniciando un ataque a la bayoneta, caso de que las Blancas se enro- 
quen corto. 
7. 0-0 
Las Blancas, valientemente, se enrocan sin inmutarse por el ataque 
tumultuoso de las Negras. 
TER P4CR 8. C3C PST 
9. C5A AXC 
Casi obligado. No podía permitirse la permanencia del Caballo blanco 
en 5AR. 
10. PxA DIA 12. A3R C(1)3A 
11. C3T C2D 19: AKTE 


Las Blancas se deciden a tomar el Peón, pese a dejar peligrosamente 
abierta la columna de CR de las Negras. 


alo DO PSR !> 
Buscando complicaciones en una posición difícil. 
14. AXPR! CxA 16. D2R C(2)3A 
15. AxA RxA 17. P3AR 


La base de la combinación de las Blancas. La pieza se recupera y 
la posición del Rey negro es muy delicada. 


vi E DICR 19. T(D)IR R2D 
18. PxC TIR 20. D3A P6T 
21. P3CR TST! 


Atacando el punto clave de las Blancas, 4R, con tres piezas. 
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22. P5R!! PxP 23. P6D!! 


Las Blancas entregan sus Peones centrales para abrir vía sobre el 
desvalido Rey adversario. 
y a P5R 24. D3C TIC 
25. D6C! CIR 
Para defender la casilla 2AD negra. 
26. C4A! 


Amenazando mate en dos jugadas. A saber: 27. C5R+, RÍA; 
28. P7D mate !. 


26 22 P3A (evi- 28. C6C + RID 
tando el mate) 
27. Dx PA TSC 29. T3R 
Para evitar la entrega 29. TxPC+, etc. 
i z DIA 
Evitando el contundente 30. P7D! 
30. TID! D2A 31. T3AD!! 


En esta posición las Negras abandonaron. Al mismo instante caía 
la banderita de su reloj, perdiendo doblemente por tiempo. 

Las Blancas amenazan 32. D8A+!!, Tx D; 33. Tx T mate !l. 
El abandono queda plenamente justificado. 


APERTURA DE DAMA: DEFENSA NIMZOINDIA 


Partida jugada en el Torneo de Moscú, en 1935, entre los maestros 
Lilienthal (Blancas) y Ragozin (Negras). Obtuvo el Primer Premio de 
Belleza. 


1. P4D C3AR 3. C3AD A5C 
2. P4AD P3R 4. P3TD 
entrando en la variante Sámisch, tema de continuas discusiones. 
EOS AxC KPA P4A 
6. P3A 


Las Blancas desean avanzar el Peón de Rey a 4R; si no lo hacen sus 
piezas quedarán embotelladas y con una posición un tanto desdichada, 
pero quizá sea más fácil ir a la Luna que hacer avanzar a dicho Peón. 
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6. P4D 10. C2R TIR 


7. P3R 0.0 11. 0-0 P3TD 
8. PAxP  PRxP 12 DIR P4CD 
9. A3D GA 13. D2A A3R 


Las Negras han defendido la casilla 2AR, que era la más vulnerable 
de su defensa. 


14, P3T T2T 16. T(R)IC T(D)2R 
15. A2D D3C 17. P4TD P5A 
18. A2A ALA 


“Tampoco ahora pueden las Blancas adelantar su Peón de Rey a 4R; 
las Negras se han preocupado de impedírselo y mantienen cierta agre- 
sividad. 


19. C3C? P4TR! 20. C2R 


Posiblemente, las Blancas no tienen su día; les falta espacio para 
actuar, sus piezas se hallan encerradas en un reducido campo de acción 
y se estorban unas a otras. Ejemplo de ello es el Caballo, que ha realizado 
una tras otra dos jugadas totalmente inútiles. 


2 CiD 23. TOJIT A1A 

2t- T2É A2D 24. T(2)2C A2D 

22 P xP PxP 25. D4T C3R 
26. RIT? 


Ahora las Blancas hubieran podido adelantar su Peón de Rey, 
logrando una prometedora posición, pero quizá deseaban estar más 
seguras de la continuación. Pierden así una buena ocasión para des- 
perezarse y pasar al ataque, permitiendo que su adversario mantenga 
e intensifique la iniciativa. 


NA CIA 27. C3C (diagrama 142) 


Ahora han quedado ultimados los preparativos, pero las Negras 
despiertan de su pasajero sopor, consideran con atención el peligro que 
les amenaza y deciden tomar al adversario a contrapié, cueste lo que 
cueste. 


ARS TXIPI 29. CXP CxC 
28. AXT TXA 30. DxC A3A 
31. D5C 


pensando que era ésta la mejor jugada para neutralizar la Torre negra 
y proceder a su captura si no se retiraba a su departamento. 
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Diagrama 142 


Si 31. T3T, seguiría : 
e ie TER + 32. R2T D2A +. 
33. P3C D2R 


amenazando, además del mate en 2R, la captura de la Torre de 3T. 


How TXPAD 32. D2D TXA 
Las Negras han cumplido su palabra. Se habían propuesto sacrificar 
ambas Torres y lo han cumplido, por cierto con brillante resultado. 
33. TXT C3R 34. TID P5C 
Se ha puesto en marcha una avalancha incontenible de Peones, que 
amenaza con arrasar todo lo que encuentre a su paso. 
35. T2C P6C 


Es lógico que a 35. ..., PGA hubiese seguido 36. Dx P!, P x D; 
37. TX D con ventaja blanca. 


36. D3A C2A! 37. T2R D2T 
38. D4C 
Si 38. TTR, la continuación sería: 
Feos C4C 39. TxD CxD 
40. T2D C4C 


seguido de PGA, con ataque que las llevaría a la victoria. 
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I: a C4C 41. T8R + ACT 


39. T7R D6T 42. DxA+ R2T 
40. DIR PGA! 43. DxP 
Si 43. DX C, seguiría: 
L3a P7A 
J las Negras ganarían fácilmente. 
a DIT! 
Era indispensable para evitar el jaque continuo. 
44, TIR C3D 45. D7R P7A! 
46. DxC 
Habría sido inútil 46. D3R porque : 
46. o DIAD 47. D3D + C4A! 


y las Negras ganarían. 
Ab ass P7C 47. D4A D3A 


No podía jugarse 47. ..., P8C=D porque seguía 48. D5A +, RIT; 
49. Tx D, Px T=D; 50. D x D, con juego favorable a las Blancas. 
Y las Blancas abandonan. Todavía pueden hacer una última tentativa: 
dar jaque en 4T, pero las Negras podrían tapar con su Dama y los dos 
Peones en séptima decidirían igualmente la partida. 


DEFENSA INDIA DE REY: ATAQUE SÁMISCH 


Partida jugada en el campeonato de Cataluña, semifinal del cam- 
pconato de España 1963, entre los jugadores J. Travesset (Blancas) y 
Perdigó (Negras). 


1. P4D C3AR 3. C3AD A2C 
2. P4AD P3CR 4. P4R 0-0 
5. P3A 


El avance prematuro 5. PSR no es aconsejable, puesto que las Negras 
disponen de una buena retirada del Caballo a 1R y con posterioridad 
pueden romper la cadena de Peones blancos mediante P4AD o bien 
P3D, quedando con una posición más que satisfactoria. 


Dr P3D 6. C(R)2R C(D)2D 
7. P4CR !? 


288 


Jugada muy atrevida y que normalmente suele hacerse después del 
desarrollo A3R, D2D y 0-0-0. 


es P4A 10. AXP CIA 

8. A3R TIR 11. D2D ABR 

9. C3C PxP 12. A2R D4T 
13. P4TR C(3)2D 


La posición negra está francamente apretada, mientras que las 
Blancas han completado el desarrollo con una soltura y sencillez real- 
mente asombrosas. Era de considerar 13. ..., T(R)1A, aunque las Blan- 
cas podían contestar con 14. C5D!, y luego de 14. ..., D x D+; 15. 
RxD,CxC; 16. A xA, Rx A; 17. PA xC, A2D; las Blancas que- 
darían con un final ligeramente superior. Con todas las piezas en juego, 
parece arriesgado el cambio del Alfil negro de 2C. 


14. AXA RxA 17. P4A 1? AXPA 
15. PST TOJA 18. PSA DAR! 
16. PXP PA)xP 19. R2A! 


Como si fuera una pieza de defensa más, al Rey blanco parece gus- 
tarle el centro del tablero. Aparte sus inconvenientes, esta jugada permite 
la comunicación de las Torres blancas y una posible entrega en 7T. 
Sin embargo, dejará abandonado el P4R a merced de las Negras. 


1d AxA 20. C(D)x A C3A 
21. T4T TIAR 


La situación es tan complicada que las Negras optan por desestimar 
21. ..., CX PR +. Es posible que las Blancas hubiesen continuado con 
22. CXC, DxC; 23. C3A!, seguido de T(D)1T! con fuerte ataque 
que debe prosperar. 


22. T(D)IT CxPR+ 23. CxC TxC 
24. TxP+!! 


La jugada era de esperar. Las Blancas entregan la Torre por la mejor 
pieza de defensa de que disponen las Negras. Sin el Caballo la posición 
se vendrá abajo. 

as CxT 25. D6T + R2A 
26. Dx C+ RIA 


No vale 26. ..., D2C por 27. P x P+, RÍA. (Si R3A, 28. P5C + 
ganando la Dama.) 28. D8T +, D1C; 29. T7T!! (amenazando mate 
en 7A), D x D obligada; 30. T x D+, R2C; 31. T x T, etc. 


27. D8T +! DxD 29. PXP4- RxP 
28. TxD+ R2A 30. TXT 
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Las Blancas, después de una serie de bravas combinaciones han 
llegado a un final ganado. El resto es pura teoría. 


IW. R2A 32. TX P T5TD 
31. T8CD TxP 33. C3A T4T 
34. C5C! XP? 


Quizás hubiera sido mejor intentar conservar el Peón de Dama, 
jugando R3A, aunque después de 35. C X PT, T X P; 36. C8A!, las 
Blancas ganarían uno de los peligrosos Peones centrales negros. 


35. CxP+ R3A 39. C7R + R5A 

36. C8A P4T 40. R3R PST 

31. CXP R3R 41. C6C! P6T 

38. C6A R4D 42. C5R+ R4D 
43. T5C+! R3D 


Con jugadas precisas las Blancas han conseguido su objetivo: alejar 
de la lucha al Rey adversario. 


44. P4C T7CD 48. R4D T5T+ 
45. C3D PRE 49. R3A T6T + 
46. T5TD T7T 50. R4A T5T+ 
47. CIA T6T+ 51. R3C 


Y las Negras abandonan. Sus últimas jugadas han sido para prolon- 
gar innecesariamente su agonía. El final hubiese sido más competido 
de haber mantenido las Negras, por lo menos, uno de los dos Peones 
centrales. Una bonita partida cuya particularidad ha estado en la forma 
de jugar del Rey blanco en el medio juego, permaneciendo en el centro 
del tablero —sin enrocar— durante toda la lucha. 


APERTURA DE DAMA: DEFENSA ESLAVA 


Partida jugada en el torneo para el campeonato mundial en La Habana, 
en el año 1889, entre el campeón del mundo Steinitz (Blancas) y el as- 
pirante, maestro Tchigorine (Negras), partida que obtuvo el Primer 
Premio de Belleza ofrecido por el príncipe Dadian de Mingrelia. 


1. C3AR C3AR 3. P4A P3R 
2. P4D P4D 4. C3AD P3A 
5. P3R! 


De acuerdo con el plan adoptado por las Negras, esta jugada es más fuerte 
que la habitual continuación 5. ASC. 
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¡Bs A3D 


Floja jugada; abora, las Blancas hubieran podido jugar: 


6. PSA AZR 7. P4CD 
seguido de 8. A2C, con considerable ventaja. 
6. A3D C2D 9.CxP CxC 
7. 0-0 0-0 10. A xT P3TR 
8. P4R Px PR 11. A2A TIR 
12. TIR D3A? 


Jugada un tanto misteriosa: tal vez las Negras teman la acción del 
Caballo en 5R y deseen controlar esa casilla. Pero privan al Caballo de 
su lugar natural y la Dama se ve sujeta a los ataques adversarios, que 
hacen temer por su integridad. 


13. A2D CIA 14. A3A A2D? 


Hubiera sido mejor para las Negras reconocer el error cometido 
al mover su Dama y volverla a 1D; ahora, las Blancas se hallarán en 
disposición de maniobrar en un reducido espacio y encerrar en él a 
todas las piezas negras. 


15. P5A! A1C 17. P6D P3CD 
16. P5D DID 18. P4CD P3A 
Si 18. ... P4TD, seguiría: 
19. D4D! 


amenazando el mate; 
Piss P3A 20. PA x P 


con ganancia de un Peón, y continuando relegado el Alfil negro en un ángulo del 
tablero sin posibilidad de movimiento. 


Pero con la jugada realizada las Negras han abierto una brecha ante 
su enroque y las Blancas se preparan para aprovecharse de la oportuni- 
dad que se les depara. 

19. D3D P4TD. 20. P3TD P4R 
21. C4T . 


con la intención de cambiarlo por el Caballo negro de 1A, que impide 
el mate. 

F si PCxP 23. T(DJID AxP 

22. PxPA A2T 24. D4A + C3R 
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25. D4R CIA 26. D4A + C3R 
27. A6C! D3C 


Si 27. ... TIAR, seguiría: 
28. ASA! 


ganando una pieza porque, después de tomar el Caballo de 6R, se captura también 
el Alfil de 5A. 


Por ello, las Negras, aunque a regañadientes, se ven obligadas a 
perder la calidad, que en definitiva es el mal menor. Pero las Blancas, 
con magnanimidad, prefieren conservar el Alfil para el ataque decisivo 
y no cambiarlo por la Torre. 

28. T2R T(R)IC 29. T2C D2T 
30. ASA R2A? 


Las Negras están empezando a perder la flema de que han hecho 
gala hasta el momento presente y empiezan a hacer jugadas absurdas. 


Mejor hubiera sido 30. ...; TAR, en defensa del Caballo. 


31. T2R! D3T 32. D4CR C5A (dia- 
grama 143) 


Diagrama 143 


La tentativa de aligerar la presión no obtiene resultado; las Negras 
no han podido imaginar el sacrificio a que están dispuestas las Blancas. 


33. TXP!! PxT for- 34. AXPR! P4C 
zada 
35. A6C+ RIA 
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Si 35. ... CXA, la continuación sería: 


36. DxA+ RIA 37. CxC+ 
y mate a la siguiente jugada. 
36. DxA D2T 37. D5A +! 
El tiro de gracia. 
k yA RIC 38. P7D 


Amenazadas de mate con A7T y no teniendo ya salvación, las Negras 
abandonaron. 


APERTURA DE DAMA 


Partida jugada en el Torneo de Viena, en 1908, entre los maestros 
Rubinstein (Blancas) y Duras (Negras). Obtuvo el Primer Premio de 
Belleza. 


1. P4D P4D 4.PxP D4T+ 
2. C3AR P4AD 5. C(D)2D DxPA 
3. P3R C3AR 6. P3TD D2A 
7. P4A BP 
Quizás hubiera sido preferible 7. ...; P3R. 
8. CxP C3A 9. P4CD A5C 
10. A2C P4CD? 
Grave error: permite a las Blancas iniciar una sutil combinación. 
11. C(4)5R ! (dia- CXC 12. CxC!Í 
grama 144) 


Formidable. Las Blancas dejan que las Negras les tomen la Dama 
para proseguir con el plan trazado, cuyo objetivo es terminar en un 
mate inevitable. 


¡e E AxD 13. AxP+ C2D! 
Si 13. ... RID, seguiría: 

14, TxXA+ RIA 17. A5R + D3D 

15. A6T+ RIC 18. TIAD DxA 

16. C6A + DxC 19. T8AD + !! mate. 


Sencillamente asombroso. 
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Diagrama 144 


En vista de lo cual, y en previsión de esta obligada continuación, 
la jugada realizada es, indudablemente, la mejor. 


14. AxC+ DxA 


Las Negras se han defendido con gran habilidad y ahora, inteligen- 
temente, devuelven la Dama, consiguiendo una posición que si bien 
no es excelente por lo menos es más simple. Pero de dichas escaramuzas 
las Blancas han obtenido un pequeño beneficio: un insignificante Peón 
negro, capturado poco antes que el Alfil, y sobre esta tenue ventaja 
las Blancas apoyarán su juego hasta llegar al epílogo. En manos de aquel 
extraordinario finalista que fue Rubinstein, un Peón de ventaja cons- 
tituyó una terrible arma, una palanca con la que era capaz de levantar 
el mundo. 


15. CxD A4T 16. C5R 


La retirada del Alfil a 4T no parece justificada ni demasiado indi- 
cada, tanto más cuanto que en esa casilla no podrá permanecer demasiado 
tiempo. Contra el desarrollo atrasado y el débil Peón de 2TD las Negras 
tenían a su favor el hecho de poseer dos Alfiles, que podían en cierto 
modo compensar tales desventajas; pero, en un visto y no visto, uno 
de sus Alfiles es barrido. 


16. ... TIA 19. A4D P3T 
17. P4C A3C 20. R2D P3A 
18. Cx A PTxC 21. TD)IAD! TXT 


22. TXT P4R 


Si 22. ...; TX P, seguiría: 
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23. T8A + R2A 


con pérdida del Peón negro de Torre Dama y subsiguiente fácil victoria de las 
Blancas. 


23. A5A TP 31, TC >. T8TD 
24. AXA RxA 32. P6C THP 
25. R2R P5R 3% DS TSC 
26. T6A TIC 34. P7C P5C 
27. TXPI TXPC 35. T8T + R2A 
28. TIT T8C 36. P8C=D TXD 
29. P5C T8C Te RT R3R 
30. P4T P4C 38. T8R + R4A 
39. RIA 


Y las Negras abandonan. 


DEFENSA ESCANDINAVA 


Partida jugada en el Torneo de Niza, en 1930, entre los maestros Tar- 
takower (Blancas) y Colle (Negras), ganadora de uno de los premios de 
belleza. Vemos en ella al gran Tartakower en plena forma, como uno 
de los jugadores más calificados para ser designado aspirante al cam- 
peonato del mundo. 


1. P4R C3AR 4. CXP CxP 
2. C3AD P4D 5. C3R C(DJ3A 
3. P5R C(R)2D 6. P3CD P4CR? 


Las Negras pretenden situar, inmediatamente; su Alfil en la gran 
diagonal, pero era pronto para hacerlo. De hecho, toda el ala de Rey 
quedará debilitada y se verán obligadas a hacer el enroque largo, lo que 
les proporcionará serios quebraderos de cabeza. 


7. A2C A2C 11. 0-0-0 0-0-0 
8. P4D C3C 12, C2R C5A 
9. A5C D3D 13-CXC PxC 
10. D2D A2D 14. C4A D3C 


Ahora las Negras amenazan tomar, con el Caballo, el Peón de Dama 
blanco. 
15. P5D P6A? 16. PXP 


Las Blancas aceptan el sacrificio del Peón de Alfil Rey, pero no toman 
el Caballo porque con ello quedarían en posición desventajosa. En realidad, si 
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16. PXC AxP 


con ataque al descubierto a la Dama blanca: 
17. D5T AXA+ 19 RIC AxA 
18. RXA D3A+ 20. DxA PxP 

21. TRJIC DxPA 


Como puede comprobarse, la situación sería favorable a las Negras. 


16 vo AxA 18. AXC AxA 
17. RxA P3TD 19. D3A! 


Jugada de triple efecto: saca la Dama del ataque indirecto de Torre, 
clava el Peón de Alfil Dama negro, y ataca la Torre de 8T. 
T9. ds A4C 20. P6D!! 


Este sacrificio tiene como finalidad abrir la columna de Dama, con 
resultados decisivos. 


DM ss PRxP 


Si 20. ... AXC, seguiría: 
21. Px PR TDR 22. PxA 


con fuerte presión. 


21. T(R)IC D4T 22. TSD!! 


Sencillamente formidable. 


La Torre ataca la Dama negra y no puede ser tomada, porque la continuación 
sería : 
LR is DET 23. C6C + 


al Rey y'a la Dama, estando esta última irremediablemente perdida. 


y AN DxPT 24. CXA PXC 
23. CxP+ RIC 25. T(R)ID TIAD 
E 26. TxP 
Se amenaza 27. DGAD, con mate en TCD (diagrama 145). 
Dbi P3AD 27. T5R! 


Las Negras, para impedir la irrupción en la séptima fila de una Torre 
adversaria, deben ocupar la casilla 2AD con una Torre propia, mientras 
la Dama negra debe mantenerse alejada del combate, fatigada quizá 
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por el trabajo que desplegó para capturar el Peón de Torre Rey blanco. 


Leva T2A 29. D4D T(2)2R 
28. T5TD TIR 30. P4AR! 


bloqueando la retirada de la Dama negra a 2AD. 


Además, abora pende sobre las Negras la amenaza de 31. D6D +, con 
mate a la vista. 


30.02. D3T 32. P3AD DIA 
31. D6C D2C+ 33. TIT 


Amenazadas de mate, las Negras abandonan, puesto que no hay 
respuesta satisfactoria a 34. D5T! 


Diagrama 145 


GAMBITO DE CENTRO 


Partida jugada por correspondencia en un Torneo Internacional que 
tuvo lugar en 1932-1933, entre los maestros Von Feilitzsch (Blancas) 
y Keres (Negras). 

Ganada por Keres con su peculiar estilo a la vez brillante y circuns- 
pecto que le hizo célebre, en la actualidad un poco apagado, esta partida 
obtuvo merecidamente el Premio de Belleza. 


1. P4R PAR 5. C3AD A5C 
2. P4D Pob: 6. A2D 0-0 

3.DxP CAD 7. 0-0-0 TIR 
4. D3R C3A 8. A4A P3D 
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Si 8... AXC, seguiría: 


9. AXA CxP 10. D4A C3A 
11. C3A 
quedando las Blancas en buena posición, como compensación al Peón sacrificado. 
9. P3A C4TD! 12. D4T PSD 
10. A3D P4D 13. C(D)2R AxA 
11. D5C P3TR! 14. TXA P4A 


En pocas jugadas las Negras han conseguido una buena posición 
y un fuerte ataque. Como suele suceder en estas situaciones de defensa, 
las piezas blancas se tocan unas a otras y se estorban mutuamente. 


No es posible encontrar una solución satisfactoria a la amenaza 15. 
P5A. De lo único que están convencidos los comentaristas es de que el adelanta- 
miento de este Peón debe ser evitado. 


15. P4AD A3R 21. RID D5C 

16. P3CD P4CD! 22. D3C C2D 

17. C4A PxP 23. T2A D6T 

18. Cx A TxC 24. P4AR T3CR 
19. PXP TIC 25. D3A (dia-  TxPCH 
20. C2R D3C grama 146) 


Diagrama 146 


La Toma de esta Torre negra por parte de las Blancas sería desas- 
troso para éstas. 
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En efecto, si 26. DXT, la continuación sería : 
RBE ses DxA+ 27. T2D D8C+ 
28. CIA EXP 


con ataque que llevaría al triunfo. 


26. P5R 


Después de esta jugada, las Blancas amenazan con 27. ATT +, dejando 
al descubierto a la Dama adversaria indefensa, haciendo posible su captura. 


26. ms T8CD + 27. TIAD 
Si 27. CLA, seguiría : 

RZ vto TXF 29. DxD TxC+ 

28. ATT + RxA 30. DXT TxD 
31. RXT CxPA 

con final victorioso. 

ETs se CxPA!! BEST C6R+ 

29. DxC 


Evidentemente, no se puede hacer otra cosa que sacrificar la Dama 
cambiándola por el Caballo. La posición es demasiado comprometida 
y no hay defensa que sea válida. 


Si 29. R2D; D6A + mate. 


Si 29. RIR, seguiría : 
DO cd DxA 


atacando la Torre; 
30. TIAD 


la primera línea no puede ser abandonada, pues se corre el riesgo de recibir el 
mate con la Dama en 8D; 


30. C7A+ 
perdiendo las Blancas la Dama, con mate en la próxima jugada. 
Z9. iso PXD 30. A4A D5T+ 
31. A3C D5R 


Y las Blancas abandonan. 


APERTURA ESPAÑOLA 


Partida jugada en el Torneo de Hastings, en 1895, entre los maestros 
Tarrasch (Blancas) y Walbrodt (Negras). 


1. P4R P4R 5. C3A P3D 
2. CAR C3AD 6. P4D A2D 
3. A5C P3TD 7. AxC AxA 
4. A4T C3A 8. D2R? 


Causa de todos los males que luego vendrán. 


Lo correcto, en esa posición, era jugar D3D. 


del PRF 13. P4TD P5C 
9, CXP A2D! 14. CID P4A 
10. 0-0 A2R 15. C3AR A3A 
11. P3CD 0-0 16. C2D P4D 
12. A2C P4CD 17. P5R 


Las Blancas no aceptan el cambio de Peones porque teniendo sus 
adversarias los dos Alfiles éstos adquirirían excesiva prepotencia -y 
permitirían la apertura de las grandes diagonales, que podrían dominar. 


SANE CIR 23. D3D RIT 

18. C3R D2D 24. D3C T2T 

19. T(DID P5D 25. C(S)4A TG 

20. Q3)4A D3R 26. T(D)IR P4C 

21. P4A P4A 27. T2R AID 

22. CST A4D 28. D3D T(D)2CR 
29. P3C P x P? (diagrama 147) 


Jugada prematura que permite a las Blancas un contraataque eficaz 
sobre el Peón de 5AR. 


Más ventajosa hubiera resultado la continuación 29. ... P5C ó 29. 
A2A, pues en ambos casos no quedaba a las Blancas más remedio que esperar 
pacientemente que les fuera asestado el golpe final. 


30. TXP TAC 31. T(2)2A c2C 
32. C6D!? DxP> 


Las Negras no ven con excesiva claridad la continuación y las 


jugadas que están efectuando sirven, únicamente, para ayudar al adver- 
sario y colaborar en la entrada en juego del Alfil blanco de 2C. 
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Diagrama 147 


Se impone la siguiente continuación : 
I2 ci A2A 
J si 33. CXP: 
FE aas AxPR 


con ataque inmediato a la Torre. 


33. CxP CAT ?? 


Error decisivo. El Caballo debía ser jugado a 3R, con lo que las 
Blancas se habrían visto obligadas a sacrificar la calidad. La jugada 
del texto les permite, en cambio, una elegante combinación. 


34. TXP!! CcxP 3%.. PTXxT TxP+ 
35 056 TxC+ 37. RIA TXI 
38. T4C!! 


La Dama negra, atacada por el Alfil en la misma diagonal que el 
Rey, está amenazada de captura. También se amenaza con dar mate 
imparable jugando la Torre a 8AR. Y las Negras abandonan. 


DEFENSA FRANCESA 


Partida jugada en el Torneo de Manchester, en 1890, entre los maestros 
Tarrasch (Blancas) y Thorold (Negras). 
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1. PAR P3R 4. PRxP DxP 
2. PAD P4D 5. ORJA PxP 
3. C2D P4AD 6. ASA D4TR 


La teoría moderna considera preferible 6. ... DID, a pesar de que las 
Negras retrasan así su desarrollo. . 


7. 0-0 


Las Negras no pueden adelantar el Peón de Rey porque sería tomado 
por el Caballo, y además se le abriría la columna de Rey a la Torre blanca. 


Ma C3AD 14. CXA AJA 
8. P4R 15. PxC 0-0-0 

9. Cx PR DxD 16. A3D AxA 
10. TXD CxC 17. PxA PxP 
11. TIR P3A 18. TIDAA+ RIC 

12. P4A A5CD 19. TXP C3A 

13. A2D AxA 20. TD)IR TR)IR? 


Las Negras parecen ansiosas de cambiar todas las piezas posibles, 
pero las consecuencias son desventajosas para ellas. 


Hubiera sido mejor jugar: 
20. ... T2D 21. TTR T(R)ID 


con lo que se crearía dificultades a las Blancas: 


21. TXT CxT 23. C3C P3CD 
22. TIR P3TD 24. CxP TxC 
25. TxC+ R2A (diagrama 148) 


Al llegar a este punto, las Blancas inician «un final de manual», 
famoso a través de los tiempos y que no se puede desconocer. Teniendo 
un Peón de más lo defienden, primero, con la Torre, y posteriormente 
con el Rey; provocan el debilitamiento de los Peones de Caballo Rey 
y de Torre Rey, obligando a la Torre negra a su defensa; avanzan su 
Peón central, apoyado por el propio Rey; privan a sus adversarias de 
todo movimiento útil, condenándolas a la inactividad y, finalmente, 
preparan una posición final de victoria fácil. 


26. T3R R2D 31. R3D TIR 
27. R2A P3C 32. T3C! T3R 
28. T3T P4TR 33. T3R T3D 
29. R3R T3D 34. TSR T3AR 
30. P4D T3R+ 35. P4TD 


Diagrama 148 


para disuadir a las Negras de cualquier veleidad de incursión por el 
lado de Dama. 


OS T7A 39. T5CR T3A 
36. T2R T3A 40. P3T R3D 
37. P4CD TIA 41. R4R T3R + 
38. T5R T2A 42. T5R T3A 

43. P5D 


Las Negras se ven obligadas a jugar el Rey al no tener ninguna otra 
posibilidad. 


E E R2D 46. T3AR T3D 
44. T5C R3D 47. R5R TID 
45. T3C R2R 48. P6D+ R2D 
Si 48. ...; TXP, seguiría: 
49. TIA+ RxT 50. Rx T, ganando. 
49. T7A + RIA 50. T7A + RIC 
51. T2A 


Así, el Rey negro queda fuera de la lucha y les será más fácil a las 
Blancas hacer llegar a Dama el Peón apoyado por su Rey. 


Si ves TIR+ 54. R7R T2T+ 
52. R6A P4CD 55. R6D TIT 
53. P7D TT 56. T2R 


Las Blancas han alcanzado una posición triunfal. La subida de la 
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Torre blanca a 8R con jaque y cambio de Torres es mortal para las Ne- 
gras, puesto que las Blancas conseguirán otra Dama. No teniendo 
ninguna posibilidad de contrajuego, las Negras se ven obligadas a 
realizar movimientos de espera. Han luchado encarnizadamente, hecho 
lo posible y lo imposible para salvar la partida, con la esperanza de ter- 
minar sin vencedor ni vencido, pero la posibilidad de unas honrosas 
tablas se ha fundido como la nieve bajo los rayos del sol. Se puede luchar 
contra un maestro, pero no contra una máquina. 


Ss ss PxP 57. TER + TT 
58. PxT=D+ 


Y las Negras abandonan. 


APERTURA DE LOS CUATRO CABALLOS 


Partida jugada en el Torneo de Nueva York, en 1857, entre el maestro 
Paulsen (Blancas) y el campeón del mundo Morphy (Negras). 


1. P4R PAR 7. CxC PDxC 
2. CAR C3AD 8. AGA P4CD 
3. C3A C3A 9. AZR CXP 
4. A5C A4A 10. CxC TXC 
5. 0-0 0-0 11. A3A T3R 
6. CxP TIR 12. P3AD? 


Grave error; con ello se abre un «agujero» por el cual las Negras 
se precipitan, paralizando el desarrollo del adversario. 


Las Blancas debieron limitarse a jugar 12. P3D. 


Tm D6D! 14. P4TD PRP 
13. P4CD A3C 15. DxP A2D 
16. T2T? 


Posiblemente, la intención de las Blancas era jugar a continuación D2A, 
proponiendo el cambio de Damas u obligando a la Dama contraria a abandonar 
la importante posición que ocupa, pero entretanto las Negras podían doblar las 
Torres. También debieron considerar la posibilidad de jugar 16. DGT, con lo 
que habrían conseguido asimismo la finalidad de alejar a la Dama negra de 3D, 
aborrándose una jugada. También 16. A4C parece jugable sin entrañar peligros 
inmediatos y aligerando la presión. 


16... T(D)IR 17. DGT? (diagrama 149) 


Diagrama 149 


Las Negras tenían la intención de sacrificar la Dama jugando 17. 
Dx T+, para después dar mate con la Torre en 8R, aprovechando 
la posición cerrada de las piezas adversarias, pero las Blancas creen 
poderlo evitar con la jugada citada. Mas olvidan otra posibilidad: que 
sus adversarias sacrifiquen también, brillantemente, su Dama. 


i k RE DxAN 18. Px D T3C+ 
19. RIT A6T 
Amenazando : 
20... ATC+ 21. RIC A7)xP+ 
mate. 
20. TID ATCH+ 23. RIC A6T+ 
al descubierto 
21. RIC ADXP+ 24. RIT AxP 
al descubierto 
22. RIA ATC+ 25. DIA 
Obligada, para evitar el mate en 7C. 
25. ses AxD 27. TIT TIT 
26. TXA TIR 28. P4D? 


El último de los errores de las Blancas. 


Después de 28. R2C, sigue: 
DBE aie A3C+ 29. R3A 1(7) x PT 
al descubierto 
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con lo que el triunfo de las Negras, aunque seguro, hubiera sido más laborioso. 
Ba AGR! 


Sigue mate en dos jugadas y las Blancas abandonan. 


APERTURA DE DAMA 


Partida jugada en el torneo por correspondencia, en 1910, entre los 
maestros Rueb (Blancas) y Wegemund (Negras). 

El doctor Rueb, fallecido en 1959, es famoso en la historia del ajedrez 
por haber sido el fundador de la F.1.D.E. (Federación Internacional 
de Ajedrez), de la que fue presidente durante veinticinco años, y por 
haber contribuido considerablemente a la actual organización de los 
campeonatos del mundo. 

Además de ser un jugador excepcional, fue un distinguido proble- 
mista y un organizador de complicadas situaciones de mate; tras esta 
partida, en la que puso sus dotes de manifiesto, le fue concedido el 
Primer Premio de Belleza. 


1. P4D P4D 5. D3C D3C 
2. C3AR C3AR 6. PSA DxD 
3. P3R A5C TPXD AxC 
4. P4A P3A 8. PxA PAR 


Las Negras han ido desarrollando su plan, consistente en la elimi- 
nación de la Dama y en adelantar su Peón de Rey. 


Si 9. PXP, seguiría: 
Das C(R)2D 
y uno de los dos Peones, el de Alfil Dama o el de Rey, sería capturado. 


Además, las Negras han logrado doblar dos Peones blancos, han 
creado un punto débil en 5D y han abierto dos columnas. Deberían 
sentirse satisfechas con lo logrado, pero merced al juego enérgico de 
las Blancas todas estas ventajas serán eliminadas en breve espacio de 
tiempo. 

9. TIC C(D)2D 11. P5C PAxP 
10. P4C P3TD 12. Ax P TIA 
13. AXC+ CxA? 


Floja jugada; mejor hubiera sido tomar con el Rey, puesto que el 
Caballo deberá regresar a 3AR y se habrían ahorrado una jugada o dos. 
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14. C3A PRP 16. T4T R2D 
TRAP C3A 17. R2R R3A 


Los dos Reyes se preparan para el final y avanzan hacia el centro del 
tablero para apoyar a sus fuerzas respectivas. 


18. A3R P3CR 21. TANTD — T(D)IR 
19. PAC A2R 22. R3D C2D 
20. TIC TIT 23. C2T! 


Al llegarse a esta situación, el problemista, como buen sabueso que 
se respete, ha «olido» la combinación y se dispone a aprovecharla, 
po A AID 24. PSC + RxP (dia- 
grama 150) 


25. TIC+!! RxT 


Diagrama 150 


Si 25. ...; R3A, seguiría: 


26. C4C+ R2A 27. A4A + RIA 
28. Cx PD y ganan. 
26. C3A + R4T 
Evidentemente no 26. ...; ROT porque 
27. A1A+ mate. 
27. A2D CxP+ 
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Contra la amenaza de mate: 


28. CxP+ R5T 30. AA+ R7T 
29. R4A R6T 31. C3A+ mate. 
sin poder hacer nada para evitarlo. 
28. PXC AJA 30. T4C+ R6T 
29.CxP+ R5T 31. R2A 
al descubierto 
El mate, con 
32. T3C+ R7T 33. C4C+ R8T 


34. T3T ++ 
resulta inevitable. 


Y las Negras abandonan. 


DEFENSA INDIA DE DAMA 


Partida jugada en el Torneo de Pistyan, en 1922, entre los maestros 
Bogoljubov (Blancas) y Przepiorka (Negras). Extraño personaje el 
que condujo las Blancas, pues en cierta ocasión afirmó públicamente: 
«Cuando juego con las Blancas gano porque juego con las Blancas, 
y cuando juego con las Negras gano porque soy Bogoljubov.» ¡No 
se puede decir que su fuerte fuera la modestia! En esta partida sacó las 
uñas y hay que reconocer que cuando ponía manos a la obra... 


1. P4D C3AR 2. C3AR P3R 
3. P4A P4A!? 
Hubiera sido mejor continuar con 
E A5C+! 
entrando en la Defensa Nimzoindia. 
4. C3A C4R 5. D2A P4AR 
con ventaja posicional. Sin embargo, era mucho mejor 4. A2D. 
4. C3A FRP. 10. 0-0 A2R 
5. CXP ASC 11. T(D)ID C4A 
6. D3C C3T 12. D2A P4D 
7. A2D P3CD 13. PP CxP 
8. P3R A2C 14. A3A C5C 
9. A2R 0-0 15. DIC AxA 
16. PXA A3A? 
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Jugada floja y excesivamente. cautelosa. 


Hubiera sido más oportuno jugar 16. ... A3D, con posibilidad de hacer 
entrar en juego a la Dama y esbozar unas amenazas en la columna de Torre Rey. 


17. C4R! C4D 19. RIT TIA 
18. C2R C2D 20. TIC P3C? 
debilitando extraordinariamente las casillas del enroque. 
21. CXA DxC 24. A3A P4R 
22. T3C D2R 25. DIA C4T 
23. P4R C(4)3A 26. T3T D3R? (dia- 
grama 151) 


Diagrama 151 
Las Negras no se han dado cuenta todavía del diabólico plan ideado 
por su potente adversario. 
27. TxC! “Per 28. TxC! 


Un doble sacrificio de Torres, digno del gran maestro conductor 
de las Blancas. 


Ahora las Negras han comprendido lo que les preparaban; si 28. ...; D X T, 
seguiría: 
29, D5C+ RIT 30. D6A + RIT 
31. A XP, ganando. 


Después de madura reflexión, las Negras hallan la única solución 
para reducir las dificultades al mínimo: restituir la calidad. 
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28. TxA! 34. C6A DID 


29. CxT DIT 35. D6T D8D + 
30. D5C + RIT 36. R2C TIC+ 
31. D6A + RIC 37. CxT RxC 
32. C5D TIR 38. D5C + RIA 
33. D5C+ RIT 39. Dx PR 


Las Blancas han ganado un Peón y amenazan tomar también el 
débil de Torre Rey. El león, que estaba dormido, empieza a desperezarse. 


A DsT 41. P4TR P4T 
40. P3TD D6C 42. R3C RIC 
43. PAT P3T 
Si 43. ...; D XPT, la continuación sería: 

44. D8C+ R2C 45. DxP 

seguido de la entrada en acción del Rey blanco, con posición ganadora. 
44. D5C D8D 45. R2C 

para impedir el peligroso jaque en 8CR. 
45... R2C 49. P4A D8D 
46. P3C! D3D 50. D3T D5D 
47. DxPTR RIA 51. D3R D8D 
48. D5AR R2C 52. P5A R2T 


Hubiera sido inútil jugar 


Ar NE D5C + 33. D3C DxD+ 
54. RxD 
porque las Blancas mantendrían intactas sus grandes posibilidades de triunfo. 
53. D3AR 


Y las Negras abandonan. 


Atinada decisión, por cuanto nada se puede hacer ante el avance 
de los Peones blancos. Ha sido éste un final extenuante y extraordina- 
riamente difícil, como lo son en general todos los de Dama y Peones, 
conducido con la máxima precisión y habilidad por el el excelente Bo- 
goljubov. Habría bastado un solo movimiento débil o el más mínimo 
error para que las Negras lograran hacer tablas o el resultado de la par- 
tida fuera favorable a éstas. Pero a pesar de la aparente posición de 
igualdad las Blancas han logrado imponerse sobre su irreductible y 
valeroso adversario. 
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DEFENSA ESCANDINAVA 


Partida jugada en el Torneo de Nueva York, en 1927, entre los maestros 
Nimzowitsch (Blancas) y Vidmar (Negras). Obtuvo el Premio de 
Belleza. 


1. P3R P4D 9. EXC DxcC 
2. C3AR C3AR 10. P4AD P3A 
3. P3CD A5C 11. 0-0 0-0-0 
4. A2C C(D)2D 12. C3A A2A 
5. P3TR A4T 13. P4D P4TR 
6. A2R P3R 14. PSA P4CR 
7. C5R AxA 15. P4CD P5T 
8. DxA A3D 16. P5C 

También las Blancas corren mucho, pero jadeando. 
ls T(D)1C 19. P4R P4A 
lr. ExPP PxP 20. Px PD PRxP 
18. P3A C4T 21. T(DJIR P5C 


El contraataque de las Blancas ha quedado paralizado por falta de 
piezas —el Alfil y el Caballo han quedado inutilizados y la Dama y las 
Torres deben permanecer en defensa del enroque—, de espacio y de 
un plan estratégico bien elaborado. En cambio, las Negras persiguen 
con tenacidad una idea concebida diez jugadas antes; han lanzado al 
ataque a buena parte de sus elementos y se hallan ahora preparando el 
ataque a las últimas defensas adversarias. 


22. PTxP PAxP 23. PAXP T xP (dia- 
grama 152) 


Diagrama 152 
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Se ha creado una posición capaz de provocar escalofríos al Rey 
blanco. Basta echar una ojeada al tablero para darse cuenta de que todas 
las fuerzas negras apuntan a él. 


24. CxP! 


Las Blancas intentan, por medio del sacrificio del Caballo, sacar la 
Dama negra de la diagonal que actualmente ocupa, con la vaga espe- 
ranza de capturar la Torre de 4C, ya atacada; pero las Negras demuestran 
poseer unos nervios de acero. Sin pestañear, continúan impertérritas 
su ataque. ¿De qué les serviría capturar un insignificante Caballo cuando 
tienen una presa mayor al alcance de la mano? 


Después de 24. ... PXC, seguiría: 


25. PGA D2C 28. TXT+ AID 

26. D6R + RIC 29. TXA+ R2A 

27. DER + TXD 30. T7D+ DxT 
31. PXD 

y la victoria de las Negras se hace más difícil. 

24... P6T! 26. T3A TxXP+ 

25. CIR+ R2C 27. DxT PxD 
28. P5D 


con amenaza de jaque doble al Rey y a la Dama, y pérdida de la Torre 
de 1T, atacada en diagonal por el Alfil. 


DB D5C 31. P6D DxT+ 
29. T3CD+ RT 32. Rx P AID 
30. Ax T DSTR 33. A4D AxC! 
Si 33.. DSR+, seguiría: 
34. R2T DxA 35. T8C+ RxT 
36. CxP+ 


al Rey y a la Dama, con captura de esta última y las Blancas tendrían algunas 
probabilidades de ganar la partida. 


34. PXA DxP 35. A2A D5R + 


Y las Blancas abandonan. Partida emocionante, digna de la extraor- 
dinaria categoría de los dos maestros. 
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DEFENSA GRUÚNFELD 


Esta partida, jugada en el Torneo de Nueva York, en 1956, entre el 
maestro Byrne (Blancas) y el «niño prodigio» R. Fischer (Negras), que 
contaba sólo trece años de edad, se distingue por una serie de jugadas 
inesperadas de las Negras, que culmina con el sacrificio de la Dama, 
y hace de ella una de las más subyugantes y emocionantes de las jugadas 
en los últimos decenios. 


1. C3AR C3AR 6. D3C PxP 
2. P4A P3CR 7. DxPA P3A 

3. C3A A2C 8. PAR C(D)2D 
4. P4D 00 9. TID C3C 

5. AJA P4D 10. D5A 


Tal vez hubiera sido mejor jugar 10. D3D. 
10. A5C 11. A5CR? 


El plan de las Blancas, en cierto modo, tiene una finalidad lógica, 
pero aún no tienen sus piezas suficientemente desarrolladas y esto re- 
sultará desastroso para ellas. 


Más fuerte bubiera sido la jugada normal 11. A2R. 
fi C5T! 


Las Negras ofrecen insistentemente un Caballo, o mejor dicho, 
fingen ofrecerlo. 


Porque con 
12. CxC CxP! 13. D4C AxC 
14. Px A CxA 


las Negras no solamente han recuperado la pieza, sino que han logrado una fuerte 
posición de ataque. 


12. D3T CcxC 13. PxC CxP! 


Las Blancas creen ganar impunemente la calidad y no dudan un 
solo instante: 
14. AxP D3C! 15. A4A 
preparándose para enrocar, aunque sea con retraso. Las Blancas han 


hecho precipitadamente marcha atrás; en el último momento se han 
dado cuenta de que la ganancia de la calidad se les hubiera indigestado. 
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Efectivamente, porque si 15. AXT, la continuación sería: 
IE si AxA 16. D3C CxPAD! 
17. DxD PxD 


y las Negras, a cambio de la calidad, tendrían en sus manos la iniciativa, un 
Peón de más y una fuerte posición. 


a Cx PAD 16. A5A T(RIR+ 
17. RIA (diagrama 153) 


Diagrama 153 


El Caballo negro parece irremediablemente perdido. 


17. A3R!! 
Si 18. DX C, seguiría: 
A DxA 


J las Negras continuarian con un Peón de ventaja. Hay, todavía, una tercera 
variante, también desfavorable para las Blancas, basada en la original idea del 
mate de Philidor. 


18. AXA D4C + 20. RIA C6C+! 
19. RIC C7IR + 21. RIC D8A +! 
22 TXD CTR 4 mate. 
18. AxD AxA+ 20. RIA CxP+ 
19. RIC CTR+ al descubierto 
> 21. RIC CTR+ 
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22. RIA C6A + 25. DxP CXT 
al descubierto 

23. RIC PxA 26. P3TR TXP 

24. D4C T5T 27. R2T 


Finalmente, el Rey blanco ha dejado de oscilar de una casilla a otra 
y se ha puesto a salvo o al menos lo cree, pero la superioridad de las 
Negras es aplastante. Han efectuado una consciente limpieza de Peones 
adversarios, y como sea que las Blancas no se deciden a abandonar, 
prosiguen implacables su labor de demolición. 


LE CcxP 34. C5R R2C 

28. TIR TxT 35. RIC ASA + 
29. D8D + A1A 36. RIA C6C + 
30. CxT A4D 37. RIR A5C+ 
31. C3A C5R 38. RID' A6C+ 
32. D8C P4CD 39. RIA C7IR + 
33. P4T P4T 40. RIC C6A + 

41. RIA . T7AD + mate. 


DEFENSA FRANCESA 


Partida jugada en el Torneo de Hastings, en 1946-47, entre los maestros 
Alexander (Blancas) y Janowsky (Negras), que constituye una clara 
demostración de la excepcional categoría y capacidad del maestro inglés. 


1. PAR P3R 4. ASCR A2R 

2. P4D P4D 5. PSR C(R)2D 

3. C3AD C3AR 6. P4TR P3TD 
7. D4C P4AR 


Jugada contraria al espíritu de la Defensa francesa, porque permite 
a las Blancas mantener y reforzar la posición que ocupan en el centro. 


8. D3C P4A 9. A3R 0-0 
10. C(R)2R D3C? 


Mejor bubitra sido jugar 
10. ... C3AD 


seguido de PACD y C3C, con buen contrajuego por el flanco de Dama y dando 
posibilidad al desarrollo del estancado A1AD: 


11. 0-0-0 T2A 12. C4A CIA 
13. A2R C3A? 


315 


En este momento, la jugada correcta era 13. ...; P3C, para ahuyentar el 


ataque contrario. 


14. A5T! P3C 16. AxP CxA 
15. CxPC! PRG 17. P5T P5AR 
18. AxP PXE 
Sin esperanza era la continuación : 
IB se TxA 20. TXT PxT 
19: PRE TxPD 21. D3T 
con ataque que conduciría a la victoria. 
19. PxC PxC (dia- 21. DxP RIR 
grama 154) 
20. PxT+ RxP 22. T8T + R2D 


23. TxPD+! R2A 


Después de 23. ... PXT, seguiría: 
24. POR + RxP 25. D3T+ 


con lo que el Rey se vería envuelto en una red inextricable de jaques de la que no 
saldría vivo. 


Diagrama 154 


Jugando correctamente, las Negras renuncian a capturar la Torre 
adversaria y su Rey va a refugiarse entre sus fuerzas, para una mayor 
protección. 
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24. TID DxPA 25. A3R D4A 


26. P4CR D3CR 
Si 26. ... DXxPC, seguiría: 
27. TIC D4A 28. T7C 
con ataque ganador. También la otra variante: 
O DxPR 28. TIT C3A 
27. DxD CxD 29. A5C 
debe desecharse, porque las Negras perderían una pieza. 
27. ASA D4C+ 29. A6C+ RIC 
28. D3R P4C 30. R1C D2C 
31. T7D!! 
Amenazando : 
32. ATA+ R2C 33. D6C+ mate. 
En PON AJA 32. A7A + R2C 
33. DxA 


con mate en la próxima jugada. Y las Negras abandonan. 


APERTURA INGLESA 


Partida jugada en el Torneo de Mónaco, en 1942, entre los maestros 
Keres (Blancas) y Richter (Negras), celebrando la fundación de la Con- 
federación Europea de Ajedrez. Es interesante por la agilidad con que 
se desarrolla el juego y por la posición y jugadas finales. 


1. P4AD P4R 7. A4T P4CR 
2. C3AD C3AR 8. A3C P3D 
3. C3AR C3A 9. TIA CcxC 
4. P4D PROP. 10. DxC A4AR 
SCP A5C 11. P4TR R2D! 
6. A5C P3TR 12. TID 


con intención de avanzar el Peón de Alfil Dama. Pero el Alfil de Rey 
aún está encerrado y utilizarlo se convertirá en un serio problema. 


¿CA C5R! 14. PXA CxA 
13. D5R AxC+ 15. PxC A3C 


De este modo, las Blancas, sin saber cómo, dónde y cuándo, se 
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encuentran con dos Peones-doblados y con unas perspectivas poco 
halagiieñas para el final. 


16. PxP DxP 20. R2A P4TR 
17. D4A T(D)IR 21. P3R PST 

18. T5D DxD 22. TS5CR A5R 

19. PXD P3C 23. A2R?? 


Era inútil mover el Alfil, pues estaba perfectamente colocado: 
desde su casilla defendía los Peones de 2CR y 4AD. En cambio, su ale- 
jamiento provocará un debilitamiento de las posiciones que ocupan 
las Blancas, y sus consecuencias negativas se harán sentir dentro de 
pocas jugadas. 


e T(R)ICR 25. TXT TxT 
24, A4C+ RÍA 26. TXP R4A 


Con seguridad, las Blancas no podrán defenderlo todo y tendrán 
que devolver algunos Peones. 


27. A3A AxA 29: TIT TIAR 
28. RxA RxP 30. P4C RKP 
31. R4R P4AD 


Ahora, ambos contendientes inician una desesperada carrera de 
Peones, con meta en las respectivas octavas líneas, para ver cuál de los 
dos llega antes y consigue hacerse con una nueva Dama. 


32. R5D P5A 40. R7D TTD 
33. P4R R5C 41. POR Po po 
34. P5C P6A 42. P6A PST. 

35. T2T TIA 43. PTA P6C 

36. T2AD P4C 44. PxP+ PxP 
37. PSA P4T 45. TXP+ RxT 
38. RxP R5A 46. P6C P7C 

39. P5R P5C 47. P7C P8C=D 


(diagrama 155) 
48. P8A=D 


También las Blancas han conseguido coronar una Dama, pero han 
quedado sin resuello, como aquellas locomotoras de ciertos ferrocarriles 
de montaña. Por otra parte, se trataba asimismo de elegir cuál de sus 
dos Peones debía ser coronado Dama, y en esto las Blancas han elegido 
el más conveniente. 
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Diagrama 155 


Porque si 48. P8C=0D, la continuación hubiera sido: 


AB, so D2C+ 51. RxP TxD 
49. R6D D5C+ 52. PxT=D D5A+ 
30. R5R D5D+ 33. R6A DxD 
y ganan las Negras. 
AB: a D2C+ 50. R5A D2D+ 
49. RxP T3T+ 51. R4A T5T+ 
52. R3C D6D+ 


En este momento, las Negras podían vencer rápidamente con cuatro jugadas. 
Así: 


eines D5C+ 54. D2A TXD+ 

53. R2T TTI+ 55. RIT DIC + mate. 

53. D3A TIT 54. P8C=D TxD+ 
55. R2T 


Las Blancas deben jugar con precisión porque su posición es 
extraordinariamente delicada y hay muchas posibilidades de que ter- 
minen la partida con el Rey ahogado. 


5... TIT+ 
Si 55. ...; DxD, el Rey blanco está abogado. 
56. RIC TIC+ 
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Si 56. ...; DxD, también el Rey blanco queda abogado. 


57. R2T R7A 58. D2A + R8D 
59. D3A +? D7R + 


Si 59. ...; DX D, nuevamente el Rey blanco estaría ahogado. 


Pero ahora se han terminado las posiciones de ahogado y la Dama 
blanca puede ser capturada. Las Blancas, privadas del único apoyo con 
que contaban para proseguir su resistencia, abandonan. 


DEFENSA SICILIANA 


Partida jugada en el Torneo de Moscú, en 1951, entre los maestros 
Gusev (Blancas) y Averbach (Negras). Se caracteriza, ya desde las pri- 
meras jugadas, por la presión continua de las Blancas, que termina en 
un sacrificio de la Dama fuera de lo normal y que da a la partida una 
importancia especial. Dicho sacrificio, como puede presumirse, no 
conduce al mate en pocas jugadas y la lucha se prolonga durante mucho 
tiempo. Pero éste trabaja en favor de las Blancas; las fuerzas de las Ne- 
gras se van agotando, terminan sus débiles reservas y la precisión en 
que deben moverse no les permitirá soslayar las múltiples amenazas 
que contra ellas ha planeado su adversario, que demuestra raras dotes 
de previsión del futuro. 


1. P4R P4AD 3. P4D PpxP 
2. C3AR P3D 4. CXP C3AR 
5. CAD P3CR 
Entrando en la siempre complicada Variante del Dragón. 
6. A2R C3A 7. C3C A2C 
8. 0-0 A3R? 


Novedad poco recomendable; mejor hubiera sido enrocar y, a continuación, 
Jugar P3TD. 


9. P4A TIAD 11. P4C CAR 
10. PSA A2D 12. P5C c1C 
13. C5D 
Amenazando : 
14. PGA POE 16. TXA! CxT 
15. PxP AxP 17. A5CR 
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con ganancia de una pieza. 
18 des P3A 


prácticamente obligada; las Negras no pueden hacer otra jugada, con 
lo que su posición se convierte en más precaria aún, a pesar de conservar 
sus piezas. 


14, A3R P3C 16. P3A DIR 


15, C4D R2A 17. COR AxC 
18. PXA+ RIA 


El Peón blanco no puede ser tomado, porque seguiría un fuerte 
ataque. 


19. CxPA! CxC 20. PxC AxP? 
Mejor hubiera sido: 
20... PxP 21.DxP+ RE 
con lo que hubieran podido seguir luchando con iguales armas. 
21. A6T+ RIC 22. TXA! PxT 
23. DxP 


Dada la posición y conociendo el temperamento del maestro que 
lleva las Blancas, se tiene la impresión de que algo importante está a 
punto de suceder. El sacrificio de la Dama está en el aire y las Negras 
no pueden impedirlo. 


ER T3A (dia- 29. P3C PAT 
grama 156) 

24. DxC!  PxD 30. PxP D2R 

25. TIAR TIA 31. R2C D6T 

26. MD P4CD 32. T2A D2R 

27. A3C TSA 33. TIA P4C 

28. AXT PxA 34. T5A 


Ahora, la Dama negra tiene que defender dos mates: uno en 8AR 
y otro en 5CR, y no sabe cómo solucionar el problema. Sin hacer esta 
jugada, las Negras también andan cortas de posibilidades y al cabo de 
cierto número de jugadas se verán obligadas a abandonar la diagonal 
dominada actualmente por la Dama y a permitir la entrada triunfal de la 
Torre blanca en 7AR, con la posterior y segura victoria para sus 
contrarias. $ 


S P5C 36. P6A D2R 
35. PSA DID 37. P7A 
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Diagrama 156 


La última amenaza: el Peón está a punto de alcanzar la meta y todas 
las acrobacias realizadas y por realizar de las Negras no van a servir 
para nada. La potencia de una nueva Dama en el tablero es apabullante 
y a las Negras no les queda más que abandonar. 


DEFENSA ESLAVA 


Partida jugada en el torneo de la Copa de Europa, en 1961, celebrado 
en Oberhausen, entre los maestros Geller (Blancas) y Pfeiffer (Negras). 


1. C3AR P4D 9. P3TR P4CD 
2. P4A P3AD 10. 0-0 A2C 
3. P4D C3A 11. P4TD P5C 
4. C3A C(D)2D 12. C2R TIAD 
SPKP PxP 13. PST! 0-0 
6. AJA P3R 14. CIA C5R 
7. P3R P3TD 15. D2R T3A 
8. A3D A2R 16. C3C D1T? 


No se comprende bien la finalidad de esta jugada. La Dama negra 
queda prácticamente fuera de juego y no se ve la utilidad práctica de 
llevarla al lugar elegido, a no ser que se pretenda defender el Peón de 
Torre Dama. A pesar de que se logre, posteriormente, doblar las Torres 
en una misma columna, la posición de las Negras queda bastante 
debilitada. 
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17. C5R cxcC 19. A4AR P4A? 
18. A(4)x C P3A 20. P3A C3A 
21. P4C C2D? 


Mejor hubiera sido jugar 21. ... P3C para reforzar la cadena de Peones. 
22. T(R)IA TxT 23. TXT 


Las Blancas han conquistado rápidamente la columna de Alfil Dama 
y ahora se disponen a aprovechar esta ventaja posicional, así como la 
que supone que su adversario no pueda contraponerles su otra Torre, 
que debe permanecer de guardia del Peón de la columna de Alfil Rey. 
eses PSP: 25. DxP AIA 
24. T7A! PxPA 26. D5T C3AR 
27. AxP+! RIT 


Como es natural, si 27. ... CXA: 
28. TXA 


28. D4T AID (dia- 29. TXP!! 
grama 157) 


Diagrama 157 


Un sacrificio memorable, aunque no totalmente necesario. En el 
momento actual la victoria ya no podía escapárseles a las Blancas, dada 
su fuerte posición y el derrumbamiento del enroque negro; no obs- 
tante, el maestro Geller, obrando según su temperamento y después 
de calcular minuciosamente la continuación, decidió dar una prúeba 
palpable de hasta dónde podían llegar sus posibilidades. 
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Ii- iis RxT 30. D6T+ R2A 


Si 30. ... RIT, seguiría: 
31.DxT+ RxA 32. D X A, ganando. 
31. AGD! 
amenazando dar mate con la Dama. 
Ai TIC+ 
Si 31. ... CXA, seguiría: 
32. DxC+ RIR 35. AxT A2R 
33. C5A A3A 36. AXA+ RxA 
34, D6C+ RID 37. D7C+ 
y el Peón libre decidiría la partida. a 
32. AXT RXA 
Si 32... CXA, seguiría: 
33. D8A+ R3C 34. DxC+ R4T 
35. DXA 
y las Negras pierden dos piezas, además de tener perdida también la posición. 
33. D8A + R2T 36. D7R + R3C 
34. DXA D3A 37. D7C+ R4T 
35. A5R C5R 38. AJA 


Y las Negras abandonan. 


GAMBITO DE DAMA ACEPTADO 


Partida jugada en el Torneo del Mar del Plata, en 1947, entre los 
maestros Najdorf (Blancas) y Rossetto (Negras). Se puede definir como 
la demostración práctica del aforismo predilecto de Tartakower: «En 
ajedrez siempre gana el que comete el penúltimo error.» 


1. P4D P4D 6. 0-0 P4CD 
2. P4AD PxP 7. A3C C(D)2D 
3. C3AR C3AR 8. D2R P4A 

4. P3R P3R 9. TID A2R 

5. AXP P3TD 10. P4R P5A? 


Esta jugada será la causa de todos los sinsabores por los que pasarán 
las Negras. 


Debían haber jugado: 
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fiin A2C 
que proporcionaba una continuación más sosegada. 


11. A2A A2C 12. A5C D2A 
13. C3A P5C? 

Hace aún más grave la posición de las Negras. 

Tal vez, hubiera debido jugarse 13. ... C3C, seguido de 14. ....; T1D. No 


era posible 13. ... 0-0, por cuanto después de avanzar las Blancas 14. PSR, 
las Negras perderían una pieza. 


14. C4TD 0-0 17. P5R C4D 
15. TD)JIA T(R)IR 18. AXA TxA 
16. C2D T(DIA 19. CxP! 


El Caballo no pueden tomarlo las Negras porque perderían la Dama. 
Porque si 19. ... DXC, seguiría: 
20. AxP+ RxA M- TD 


Comprobado el escaso éxito alcanzado por el ataque efectuado por 
el lado de Dama, las Negras cambian su plan de acción e intentan un 
ataque directo contra el Rey adversario. 


Wiis C5A 23. CXA T5A! 
20. D4C D3A 24. AxP+ RxA 
21. P5D!? PXP 25. TXT Ea T 
22. EST D3T 26. TXC? TxPR? 


(diagrama 158) 


Diagrama 158 
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Un caso realmente curioso: dos graves errores consecutivos, uno 
por bando. 


Las Blancas no pueden tomar el Caballo de TD, ya que las Negras captu- 
rarían fácilmente la Torre blanca con la propia. Si, por su parte, la Dama 
blanca desease capturar la Torre negra de TD, las Negras podrían dar mate 
imparable jugando D3CR. Las jugadas serían: 


Li TxT 27. DxT?>?  D3CR! 


con mate imparable. 


Desgraciadamente, las Negras no se dan cuenta de esa continuación 
y pierden la favorable ocasión que se les presentaba para adquirir ventaja 
al ganar la calidad. 


27. P4T?? 


Parece como si las Blancas estuvieran empeñadas en perder la partida. 


Si 27. P3TR!, seguiría: 


e óss CTR+ 30. T6D + P3A 
28. RIT D8A 31. D4C+ R2T 
29. D4T + R3C 32. D4T + 


J se han conseguido tablas por jaque continuo. 


En cambio, la jugada 27. P4T, de las Blancas, conduce, inevitable- 
mente, al mate y sólo gracias a una fatal posposición de jugadas de las 
Negras, como veremos más adelante, pueden salvarse las Blancas de la 
derrota. 


CARE C7IR + 29. D3A D8C + 
28. R2T D8A 30. R3T D8T + 
31. R4C D8AD?? 


Ésta es la jugada crucial, la que convierte una partida ganada en 
derrota. 


Se imponía jugar 31. ... PAA+ 1l, con la continuación: 
32. RST D8AD 
y las Blancas no tienen ya defensa posible. Porque: 


33. DGA C5A + 34. R5C CÈR + a la 
descubierta; 
35. RST D3T+ mate. 
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32. C6D D7A 36. R5A C6C+ 


33. DxP TSR+ 37. R5R D5R + 
34, CXT DxC+ 38. R6D C4A + 
35. P4A DxPC+ 39. R5A 


Y las Negras abandonan. Una bella partida del maestro argentino, 
aunque no haya tenido, como merecía, un final feliz. 
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Partidas breves y brillantes 


A todos nos gusta ganar, especialmente si la victoria se obtiene sobre 
otro que sabe más. La satisfacción que proporciona ganar una partida 
contra fuerzas preponderantes, imaginando estratagemas o combina- 
ciones sensacionales ganadoras con jaque mate final al Rey adversario, 
es tanta que hace que cualquier otro entretenimiento o juego pase a 
segundo término. Pues bien, en el ajedrez esto sucede más frecuente- 
mente de lo que muchos piensan. 

Han pasado ya los tiempos en que se creía que el arte de jugar al 
ajedrez consistía exclusivamente en tenderle trampas al contrario. En 
la actualidad, en que los conocimientos teóricos se van profundizando 
cada día más, se sabe que las combinaciones brillantes únicamente son 
el resultado de una o más jugadas incorrectas del adversario. 

Si el ataque o el contraataque son detenidos con una defensa correcta 
dejan automáticamente de ser posibles todas las combinaciones y las 
estratagemas quedan al descubierto. 

En tales casos, lo que debemos hacer es crear la ocasión de tender 
una trampa: ofrecerle al adversario una ventaja aparente e inmediata 
para hacerle caer, de aceptar el regalo, en el engaño ideado. 

Como es natural, la trampa no deberá ser demasiado evidente para 
no despertar sospechas en el contrincante, y cuando sea descubierta y 
eludida no debe dejar al que la tiende en condiciones de inferioridad 
tales que puedan hacerle perder la partida: de ser así, no valdría la pena 
de intentarse. 

Las estratagemas, las trampas, los ardides y las combinaciones más 
impensadas pueden ser creadas y repetidas a lo largo de una partida 
por cualquier jugador que posea un poco de fantasía e imaginación. 
Los ejemplos que daremos a continuación son clásicos y pueden repe- 
tirse, y de hecho se repiten a menudo, aunque casi siempre con alguna 
modificación. Hay determinadas posiciones que se presentan con cierta 
frecuencia y que aún hoy son aprovechadas por los jugadores para sus 
estratagemas y combinaciones, sobre todo si juegan contra adversarios 
poco experimentados. Conocer la forma de defenderse con golpes bien 
asestados es absolutamente necesario para aspirar a la victoria final. 

Se entiende por partidas breves aquellas que terminan en jaque mate 
o con una ventaja tal para uno de los contendientes que incluso el juga- 
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dor más optimista se siente inclinado a abandonar y que se resuelven 
en un máximo de veinticinco jugadas. 

Ello indica que se ha cometido un grave error, ya sea en la apertura, 
ya en la fase central de la partida, y que el adversario lo ha aprovechado. 

No hay reglas fijas para evitar una derrota en pocos movimientos 
o jugadas; el período de apertura solamente podrá ser superado adop- 
tando un correcto desarrollo de las piezas. Y a mitad de partida no hay 
que efectuar jugadas desordenadas, antiteóricas o, contrarias al sentido 
común, que son las que posteriormente proporcionan al adversario la 
posibilidad de tender trampas y añagazas o de estudiar brillantes com- 
binaciones. 

Las partidas que expondremos a continuación han sido elegidas 
de entre las más características y representativas de todos los tipos, 
para dar una idea al lector de las trampas que encierran. Consideramos 
de interés que sean conocidas porque pueden resultar extremadamente 
útiles y, además, divertidas. 


PARTIDAS RELÁMPAGO 


e Primera partida 
1. P4AR P3R 2. P4CR? D5T+ mate. 


Se conoce con el nombre de «mate del principiante» o «del loco» 
y puede darse únicamente gracias a la «colaboración» que prestan las 
Blancas jugando de forma absurda sus Peones. 


e Segunda partida 


Las Blancas, por su parte, también pueden dar el «mate del princi- 
piante» o «del loco» en tres jugadas: 
1. P4R P3AR 2. P4D P4CR?? 
3. D5T+ mate. 


El secreto de la combinación hay que buscarlo en la errónea jugada 
de las Negras P4CR, que en teoría nunca debe hacerse, por lo menos 
en las primeras jugadas. 


e Tercera partida 
Otra partida brevísima: 


1. P4R P4R 2. D5T R2R?? 
3. DxPR+ mate. 
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También en este caso se ha necesitado la ayuda del Rey negro, que 
se ha movido de forma inédita, desconocida incluso por los grandes 
maestros de la Antigüedad. 


PARTIDAS BREVISIMAS DE MATE AL REY BLOQUEADO 


o Primera partida 


1. C3AD P4R 3. C4R C2R?? 
2. P3CR P3CR 4. C6A+ mate. 


© Segunda partida 


1. P4R P4R 3. C5C P3AD?? 
2. C3AD C2R 4. C6D+ mate. 


o Tercera partida 


1. P4R P3AD 3. D2R Ryt 
2. C3AD P4D 4. CxP C2D?? 
5. C6D+ mate. 


En estas tres partidas las Negras han cerrado todas las salidas a su 
Rey, que a pesar de poder ser defendido por todas sus piezas no ha 
podido hacer otra cosa que sucumbir a manos de un simple Caballo. 


MATE DEL PASTOR 


Ha sido siempre nuestra pesadilla y se puede dar en cuatro jugadas: 


1. P4R P4R 2. A4A C3AD 
3. D3A C5D>?> 
El error del Caballo, que ataca a la Dama como primer objetivo e 
intenta, posteriormente, ganar la calidad y el Peón de Alfil Dama con 
jaque doble al Rey y a la Torre, como segundo, es la causa principal de 
este mate, llamado también «Mate del Barbero». 
4. DxP+4 mate. 
Para evitarlo, a la tercera jugada las Negras deben jugar C3A, con- 
siderada la mejor continuación. 
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MATE DE LEGAL 


Toma su nombre del famoso jugador francés Kerman de Légal, que 
lo dio por primera vez en París hacia 1750. 


1. P4R P4R 4. C3A A5C>? 
2. C3AR C3AD 5. CxP>? AxD>? 
3. AJA, P3D 6. AxP+! R2R 

7. C5D+ mate. 


Se basa en el sacrificio de la Dama y en la voracidad de las Negras; 
basta con que éstas tomen el Caballo blanco con su Caballo para quedar 
con una pieza de ventaja. Por otra parte, eso ha sido posible por el atra- 
sado desarrollo de las Negras; hay tres piezas blancas lanzadas al ataque 
por sólo una negra, amenazada de captura, mientras las demás están 
en sus respectivas casillas de partida. 

Este mate, en su tiempo, alcanzó enorme notoriedad y constituyó 
el acontecimiento del día; el conde de Cambray-Digny incluso le dedicó 
un soneto. 

Esta estratagema, que tiene lugar en las primeras jugadas de la 
apertura, encuentra múltiples aplicaciones en el transcurso de otras 
partidas, como veremos más adelante. 


GAMBITO ESCOCES 


1. PAR P4R 6. CxP A5C 
2. C3AR C3AD 7. 0-0 C4R? 
3. P4D PxP 8. CXC! AxD 
4. A4AD P3D 9. AxP+ R2R 
5. P3A PxP 10. C53D+ mate. 


El error fundamental de las Negras consiste en el movimiento del 
Caballo a 4R, que permite la continuación con brillante sacrificio de la 
Dama. Las Negras, en la séptima jugada, debieron jugar C3A. 


PARTIDA DE LOS TRES CABALLOS 


1. PAR P4R 7. P3A A4AD 
2. C3AR C3AD 8. P3D C2R?? 
3. C3A A5C 9. CxPR!! AxD 
4. ASA C3A 10. CxC+ PCxC 
5. 0-0 P3D 11. AxP+ RIA 
6. C5D A5C 12. AGT+ mate. 
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Las Negras han buscado su perdición en la octava jugada, moviendo 
un Caballo sin motivo plausible. Este movimiento ha permitido la bri- 
llante combinación ganadora. La jugada correcta del jugador de las 
Negras era, en aquel momento, enrocar. 


APERTURA ESPAÑOLA (Berger-Froclisch) 


1. P4R P4R 6. C5D C(R)2R > 
2. C3AR C3AD 7. P3A P4CD 
3, A5C P3TD 8. A3C C4T. 

4. A4T P3D 9. CXPR! AxD 
5. C3A A5C 10. C6A + PCxC 


11. Ax P+ mate. 


Elegante combinación con sacrificio de Dama y mate final. Lo que 
ha ocasionado la perdición de las Negras ha sido su excesiva prudencia: 
jugar el Caballo a 2R en vez de hacerlo a 3AR, que era lo normal. De 
hacerlo así, quizá no hubiera perdido la partida. 


APERTURA DE CENTRO (Potter-Matthews) 


1. P4R P4R 8. P5R CXP? 
2. P4D PxP 9. CxC! AxD 
3. A4AD P4AD? 10. A5C+ R2R 
4. C3AR P3D 11. A5SC+ P3A 
5. 0-0 C3AD 12. C6C+ al R2A 
6. P3A P6D descubierto 

7. TIR ASC 13. CxT+ mate. 


Si los Caballos no fuesen tan voraces las cosas irían mejor. Creo 
que el señor Matthews, al término del encuentro, debió ser de la misma 
opinión. ¿Qué necesidad tenía de tomar el Peón de Rey? Ninguna. Le 
bastaba con jugar P4D para cerrar la diagonal al Alfil blanco de 4AD 
y estar tranquilo. En cambio, la toma del Peón por el Caballo ha creado 
las premisas para un mate rápido, aunque para él tuvieran las Blancas 
que hacer el sacrificio de su Dama. 


GAMBITO DE REY ACEPTADO (Winawer-Delobeck) 


1. P4R PAR 3. A4A P4D 
2. P4AR PSP 4. AxP C3AR 
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5. C3AD P3A 10. PCX A C(D)2D 


6. A3C AS5CR 11. PSR CXP 
7. C3A A5C? 12. CxC! AxD 
8. AxP+ RIA 13. A3T+ RIR 
9. A3C A xCD 14. ATA + mate. 


¡Los estragos que causa el miedo! Las Negras, asustadas de la audacia 
de su adversario, no capturaron el Alfil en la octava jugada porque cre- 
yeron que seguiría un fuerte ataque con posición ganadora, cosa más 
que posible. Pero perdido por perdido, lo mejor hubiera sido caer con 
la frente erguida. La flojísima séptima jugada de las Negras ha permitido 
a las Blancas el brillante remate de la partida; lo mejor para las Negras 
hubiera sido, en aquel momento, eliminar el Caballo y devolver el Peón. 


GIOCO PIANO o APERTURA ITALIANA (aficionado-Steinitz) 


1. P4R PAR 5. 0-0 P3D 

2. CIAR C3AD 6. A5CR P3TR 
3. A4A A4A 7. A4T P4CR 
4. P3D C3A 8. A3CR P4TR! 


Inicio de la combinación. 


Las Blancas deberían impedir la continuación del ataque negro jugando 
9. P4TR! 


9. CXPC? PST 10. CXP PxA! 


El núcleo central de la combinación: las Negras abandonan a su 
Dama convencidas de lanzar sus restantes fuerzas contra la posición 
enemiga y terminar con sus adversarias. 


11. CXD A5CR 13. P3TR C7IR + 
12. D2D C5D 14. RIT TxP+ 
15; PST AGA + mate. 


APERTURA ESPAÑOLA (Highfield-Boorne) 


1. P4R P4R 6. P3D A4A 
2. C3AR C3AD 7. 0-0 P3D 
3. A5C P3TD 8. A5C P3T 
4. A4T P4CD 9. A4TR P4C 
5. A3C C3A 10. A3C P4TR 
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11. CxPC PST: 14. D2D C5D 

12. CxP PxA!! 15. C3A C6A + 

13. CxD A5CR 16. PxC AxP3A 
17. PTXP T8T+ mate. 


Este es otro ejemplo en que las Negras abandonan a su Dama para 
dar mate al adversario con las fuerzas reunidas de los dos Alfiles, una 
Torre y el Peón de Caballo Rey. Naturalmente, ello ha sido posible 
gracias a la poca sensatez de las Blancas, que se lanzaron al ataque mien- 
tras su casa estaba envuelta en llamas. 


APERTURA DE DAMA 


1. P4D P4D 7. P5D C4R? 
2. P4AD C3AR 8. CxC AxD 
3.PxP CcxP 9. A5C+ P3A 
4. P4R C3AR 10. PxP A5C! 
5. C3AD C3A 11. CxA PP 
6. C3A A5C 12. AxP+ C2D 
13. C5R D3C 
Si 13. ... D2A: 14. ASA. 
14. C5D D4T + 17. TIAD D5D 
15. A2D D4A 18. A5T+ D3C 
16. AxC+ RID 19. CXD PxC 


20. AxP+ mate. 


En las partidas de juego cerrado el sacrificio de la Dama es, en la 
mayor parte de los casos, sólo aparente, y la combinación se resuelve 
con la reconquista de la Dama y, además, con una ventaja decisiva. 

Todo el desarrollo de esta partida ha sido posible tanto por la des- 
dichada séptima jugada de las Negras —C4R— como por la posición 
cerrada de sus piezas. 


GAMBITO DE REY ACEPTADO (Bird-aficionado) 


1. P4R P4R 6. P3CR PxP 

2. P4AR PxP DAP P7C +? al descubierto 
3. C3AR P4CR 8. DxD PxT=D 

4. P4D P5C 9. CAD A2R? 

5. C5R D5T+ 10. D5T C3AD 
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11. CxPA C3A 13. D8&R + TXD 
12. C6D+al RID 14. C7A + mate. 
descubierto 
Un clásico ejemplo de mate que se presentó en una partida ganada 
con gran maestría por el maestro Bird. Para lograrlo se vio favorecido 
por la actuación de su adversario, cuya Dama quedó estancada en 8TR 
e imposibilitada de correr en ayuda de su Rey. 


GAMBITO DE ALFIL. - PARTIDA «LA INMORTAL» 
(Anderssen-Kieseritsky) 


1. P4R P4R 12. P4TR D3C 
2. P4AR PP 13. PST D4C 
3. A4A P4CD 14. D3A Cic 
4. Ax PC D5T+ 15. AxP D3A 
5. RIA C3AR 16. C3A AGA 
6. C3AR D3T 17. C5D DxP 
7. P3D C4T 18. A6D DxT+ 
8. C4T D4C 19. R2R AxT 
9. C5A P3AD 20. PSR C3TD 
10. T1C!! PxA 21. CxP+4 RID 
11. P4CR C3AR 22. D6A + CxD 
23. ATR + mate. 


Esta partida, considerada como una de las más bellas de la historia 
del ajedrez, es conocida con el nombre de «la Inmortal» por la hondura 
de su concepción estratégica. Las Blancas han ofrecido deliberada- 
mente las dos Torres para dejar fuera de juego a la Dama adversaria, 
debilitando así todo el sistema defensivo negro, lo que les ha permitido 
concentrar todas las restantes piezas contra el Rey adversario hasta 
llegar al mate final. 


DEFENSA FRANCESA (Pillsbury-Marshall) 


1. PAR P3R 5. AxC AxA 

2. P4D P4D 6. C3A 0-0 

3. C3AD C3AR 7. PSR A2R 

4. A5CR A2R 8. A3D P4AD 
9. P4TR C3A? 


La mejor jugada de las Negras era 9. ... P3TR!, con la continuación : 
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10. PXP AxP 
10. AxP+! 


Inicio de una brillante combinación, de la que las Negras no podrán 
escapar. 


Wig RxA 14. D3A+ R3C 
11, C5C 1 R3C 15, P5T+ RxC 
12. D3D + P4A 16. D3C + R4A 
13. P X P al pasoR x P 17. D6C+ R5A 


+ al descubierto 
18. C2R + mate. 


Es frecuente encontrarse, durante una partida, con esta posición, 
dadas las características eminentemente conservadoras de la Defensa 
Francesa; se debe evitar a toda costa que el adversario sacrifique su 
Alfil cambiándolo por el Peón de TR. De lo contrario, en la mayor 
parte de los casos se compromete el resultado final de la partida y se 
termina por perderla. 


DEFENSA FRANCESA (aficionado-Rotschild) 


1. P4R P3R 5. PX. DxP! 

2. P4D P4D 6. AxC PxA 

3. C3AD C3AR 7. GA C3A 

4. A5CR A5C 8. A3D 

El Peón de Dama no puede ser tomado porque la continuación sería: 

(Be ón CcxP 9. CXE DxC 

10. A5C+ 
y las Negras perderían la Dama. 

iis A2D 10. PXA 0-0-0 

9. P3TD AxC+ 11. 0-0 T(R)1C 
12. D2R? 


Esta jugada crea una posición de debilidad que será ampliamente 
aprovechada por las Negras en la prosecución de la partida. 


Lo correcto era jugar P4A, seguido de P3A para consolidar la posición y 
alejar la Dama negra de la peligrosa diagonal que ocupa. 


1% sis CcxP 14. RIT TXP 
13. PxC AJA 15, Rx T?? 
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Jugada que les hace perder la partida. 


Lo aconsejable era: 


15. A4R DxA 16. DxD AxD 
17. RxT 
con lo que las Blancas habrían ganado la calidad. 
1S as TIC+ 16. R3T DIT + 
17. C4T A7C+ mate. 


GAMBITO EVANS 


1. P4R P4R 10. PxC P3AD>? 
2. CIAR C3AD 11. C2D CxC 
3. A4A A4A 12. AxC A3C 

4. P4CD AxPC 13, ASCR! DIR 

5. P3A A4T 14. T(D)IR P4D 

6. 0-0 C3A 15. AGA A1D? 
7. P4D 0-0 16. D5C AxA 
8- CXP OR) X PR 17. PxA P3CR 
9. D5T CXE 18. D6T RIT 


19. D7C+ mate. 


Las Blancas han tenido constantemente como punto de mira, para 
ser atacada, la casilla GAR, que como se ha demostrado era la más vul- 
nerable, y una vez conquistada esa posición tenían ganada ya la partida 
contra cualquier defensa de las Negras. 


APERTURA DE LOS TRES CABALLOS (Breger-Balla) 


1. P4R P4R 2. C3AR C3AD 
3. C3A P4AR 
Por trasposición de jugadas se ha llegado a una variante del Con- 
tragambito Letón o Greco. 


4. P4D PAxP 9 CHP C3A 
5. QR) xP C3A 10. A7A +! RXA 
6. A4AD P4D? 11. CSR+ al R3R 
7. CxPD CxC descubierto 

8. D5T+ P3CR 12. D7A + R4A 


Si 12. ... R3D, seguiría: 
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13. C4A + mate. 
13. P4C+4 mate. 


Las Negras no pueden tomar el Peón con el Caballo porque éste 
está clavado por la Dama. 

Esta combinación se ha producido porque el Peón negro de Alfil 
de Rey ha sido adelantado imprudentemente. Constituye la única defensa 
del Rey y para moverlo tienen que haber motivos de considerable im- 
portancia. Ello ha permitido a la Dama blanca dar jaque en 5TR, y 
estando el Caballo en 5R, éste ha podido tomar el Peón de Caballo Rey 
negro que el defensor se había visto obligado a jugar, creándose así las 
premisas para la combinación de mate. 

La estratagema puede haber dado resultado esta vez, pero la com-* 
binación es de doble filo y, en ocasiones, resulta desastrosa para quien 
la intenta. 


GIOCO PIANO (aficionado-Lange) 


1. P4R P4R 6. P5R P4D 

2. C3AR C3AD 7. A5CD C5R 

3. AGA ASA PXE A3C 

4. P3A C3A 9. C3A 0-0 

5. P4D PxP 10. AxC PxA 
11. A3R? A3T! 


Hubiera sido mejor 11. 0-0, y si las Negras persisten con A3T, 
seguiría 12, TIR. 


12. DIA P4AR 19, CXPA AxC+ 

13. C5CR? P5A 20. Tx A T8C+ 

14. AxP TxA 21. TIAD T(1)7C 

15. COR TXP! 22. CIR + R2A 

16. CxD A4T 23. CXP TxT+ 

17. D3R TXPCD 2. DxT TIR + 

18. T(D)IA T(DIC 25. RIA T7AD+ a la 

descubierta; 

26. RIR TxD+ mate. 


La sensacional idea de las Negras ha sido el sacrificio de la Dama. 
Han permitido que fuera capturada después de haberlo meditado pro- 
fundamente y llegado a la conclusión de que el alejamiento del Caballo 
blanco de su casilla inicial debilitaría intensamente la posición adver- 
saria. En realidad, dejaba al Rey prácticamente indefenso, exceptuando 
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la protección que le ofrecía su Dama. La victoria ha sido además factible 
gracias a la enorme potencia del Caballo negro en 5R, que dominaba 
el tablero y que ha sido el principal artífice del triunfo. Las Blancas han 
perdido también la partida por no haber podido —o sabido — enrocar 
a tiempo, quedando su Rey en posición precaria y expuesto a los vio- 
lentos ataques adversarios desde el centro del tablero, que en definitiva 
han sido los que han apresurado el final. 


GAMBITO DE DAMA: Variante Sámisch 


Partida jugada en el campeonato de Cataluña, semifinal del campeonato 
de España, entre los jugadores Angel Ribera (Blancas) y Giberri (Negras). 


1. P4D P4D 6. AJA P3A 
2. P4AD P3R 7. P3R A2R 
3. C3AD C3AR 8. A3D 0-0 
4. GA QD)2D 9. TIAD TIR 
5. PxP PXP 10. 0-0 c3C 


Mucho mejor era C1A, toda vez que C4TR de las Negras no es buena 
por CxP, y sí PxC, ATA, ganando Dama. 


11. CSR A3R 13. D2A >  P3TR 

12. A3C DIA 14. P4A C5c 
Mejor era 14. ..., CSA. 

15. P5A CxPR 16. PXA DxP 


Si 16. ..., C xX D; 17. P x P+, RIT; 18. C6C +, R2T; 19. Cx A+, 
ganando. 


17. ATT+ RIT 
A 17. ..., RIA, seguiría 18. C6C+ ganando Dama. 
18, CxP+ DxcC 19. Tx D CxD 
20. AxC Abandonan 


Una bonita partida del maestro Ribera. 
DEFENSA DE LOS DOS CABALLOS: ATAQUE LANGE 
(Tchigorine-Albin) 


1. P4R P4R 3. A4A C3A 
2. C3AR C3AD 4. P4D PxP 
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5. 0-0 ASA 9056: D4D 


6: P5R P4D 10. C3AD D4A 
7. PxC PxA 11. C(3)4R 0-0-0 
8. TIR+ A3R 12. P4CR D4D? 
Grave error. La Dama debía ser jugada a 4R. 
13: PKP T(R)1C 16. P4A P6D- al descubierto 
14. C6A D3D 17, R2C D5D 
15. C(5)4R DAR 18. P3A!! 


y la Dama negra es capturada. 

Las Blancas ganan casi sin necesidad de jugar. 

Las Negras han actuado demasiado pasivamente, permitiendo al 
adversario que se fuera adueñando paulatinamente del tablero y ence- 
rrara a la Dama negra en un callejón sin salida, del que no ha podido 
escapar. 


APERTURA ESPAÑOLA 


1. P4R PAR 6. P4D P4CD 

2. C3AR C3AD 7. A3C P4D 

3. A5C P3TD 8. PxP A3R 

4. A4T C3A 9. P3A A2R 

5. 0-0 CXP 10. TIR 0-0 
11. C4D 


Aquí, las Blancas tienden una trampa. 


Si 11. ... D2D, seguirían con: 
12. CXA DxC 13. TxC 


y las Negras no podrían tomar con el Peón de Dama, clavado abora por el Alfil 
blanco. 


Pero las Negras no caen. Verdad es que las Blancas logran ganar 
una pieza, pero a cambio se verán sometidas a un fuerte ataque. 


M o CxPR! 15. P3TR T(DAIR! 
12. P3A A3D 16. T3R T3R 

13. PxC A5CR T: FPXA D7T+! 
14. D2D D5T 18. RxD 


Si 18. RÍA, seguiría : 
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18. ... D8T+ 20. CSA PxP 
19. R2R T3A 21. DIR 


proponiendo el cambio de Damas para aliviar la tensión, cambio que las Negras 
no aceptan porque la continuación les es favorable. 


DE DxPC+ 
con ganancia de una pieza y una posición de ataque ganador. 
¿LN C6A + 19. RIT T3T+ mate. 


al descubierto 


Las Blancas han permitido que su adversario impusiera su táctica, 
no se han preocupado de desarrollar suficientemente sus piezas, han 
ido a la caza de una ventaja momentánea y, al final, se han visto obliga- 
das a pagar tantos errores, especialmente después del espectacular sa- 
crificio de la Dama Negra. 


APERTURA ESPAÑOLA (Blackburne-Gunsberg) 


1. P4R PAR 4. A4T C3A 

2. CIAR C3AD 5. D2R AJA 

3. A5C P3TD 6. P3A P4CD 
7. ALA P4D? 


Jugada que les hará perder. 


Mucho mejor hubiera sido P3D, seguido de enroque. 


B. PP DxP 11. DxD CxD 
9. P4D A3C 12. A5D A2D 
10. A3C D5R 13. AxCR 


con ganancia neta de una pieza y fuerte ventaja posicional. 


APERTURA ESPAÑOLA (Struttkowsky-Harmonist) 


1. PAR PAR 2. C3AR C3AD 
3. ASC A5C 


Esta defensa se conoce con el nombre de Defensa Alapine, actual- 
mente poco usada porque se ha demostrado que su continuación no 
es satisfactoria. 
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4. P3A A4T 7. D4T P4D 
5. 0-0 C(R)2R 8. AXC CxA 
6. C3T 0-0 9. CXP 


Las Blancas están seguras de haber hecho un buen negocio al ganar 
un Peón, pero en realidad acaban de caer en una trampa y ¡perderán la 


partida! 
Ms CxC 10. Dx A C6A + 
11. RIT 
Si 11. PxC, seguiría: 
VE D4C+ 13. R2C AGT+ 
12. RIT D5A 14. RXA DxP+ 
15. R4T P4C+ ganando. 
diz D3D 
amenazando el mate en 7T. 
12 REG D5A 15. R4T P4C+ 
13. R2C A6T + 16. RxP RIT 
14. RXA DxPA+ 17. DxPD TICR+ 
18. R6T T3C+ mate. 


GAMBITO EVANS (Anderssen-Dufresne) 


1. P4R P4R 6. P4D PXP 

2. C3AR C3AD 7. 0-0 P6D 

3. ASA A4A 8. D3C D3A 

4. P4CD AxPC 9. PIR D3C 

5. P3A A4T 10. TIR C(R)2R 
11. A3T P4C? 


con la finalidad de expulsar la Dama blanca de la diagonal que ocupa, 
pero no resuelven ningún problema, porque el control de la columna 
de Caballo Dama por la Torre negra no proporciona ventaja alguna. 
Era preferible enrocar para no quedar expuestas al ataque sobre la casilla 
2AR de las Negras, a menos que perdieran el Peón de 2CR. 


12. Dx P TICD 15. CAR D4A 
13. D4T ASC - 16. AXPD D4T 
14, C(D)2D A2C 17. C6A +! 


Bella y valerosa jugada: ataca simultáneamente al Rey y a la Dama 
y debe, necesariamente, ser quitado de en medio. 
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Fle so PxC 18. P xP TIC 
19. T(D)D! 
Jugada que forma parte del plan que se inició con el sacrificio del 
Caballo. 
o. DxC 


Las Negras creen que acaban de capturar simplemente una pieza 
y que se les abren optimistas perspectivas, pues amenazan el mate en 
7C con la Dama, apoyada por la Torre en 1C y por el Alfil en 2CD, pero 
no se dan cuenta de la estocada mortal que su adversario les tira, más 
rápida que el rayo, y sin escapatoria posible. 


20. TXC+! CxT yy 00 RIR 
21. DxPD+!! RxD 23. A7D + RIA 
22. A5A + al descubierto; 24. AX C+ mate. 


Esta partida, jugada en Berlín en el año 1852, ha hecho mover ríos 
de tinta y demuestra la excepcional capacidad de inventiva y la inmensa 
capacidad del genial Anderssen. El retraso en el desarrollo de las Negras, 
unido al sacrificio del Caballo, la Torre y la Dama, han sentado las bases 
para lograr una posición de mate a realizar únicamente con los dos 
Alfiles, mientras el grueso de las fuerzas negras contempla los aconte- 
cimientos con cierta indiferencia, atento a su pretensión de aniquilar 
al Rey blanco atacándole desde todas direcciones. 


APERTURA ESPAÑOLA 


1. P4R PAR 4. AGA P4TR 
2. C3AR C3AD 5. CXP? D4C 
3. A5C C5D 6. AxP+ 


Las Blancas están convencidas de dar rápidamente cuenta de su 
adversario destrozando su enroque; pero no esperan la fulgurante 
réplica de las Negras, que no tardan en poner en práctica el plan 
meditado. 


cs o RID 8. P3D . DxT+ 
7. C6C DxPC 9. R2D DxPT 
10. Cx T? 


Seguramente, era mejor que se preocuparan de salvar su Rey. No 
es capturando la Torre como era posible resolver la situación. 


U DxP+ 12. R3C D3C+ 
11. R3A CTR+ 13. R4A D4A + 
14. R3CD D5C-+ mate. 
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APERTURA BERLINESA 


1. P4R P4R 3. P4D FKE 
2. A4A C3AR 4. P5R D2R?? 


Grave error, que compromete toda la partida. Evidentemente, el 
Peón no puede ser capturado, dadas las defensas de las Blancas. Lo 
que precisaban las Negras era realizar un contrajuego más eficaz, como 
por ejemplo jugar P4D, y así salvar la situación. 


5. D2R Cc1c 6. CAR P4AD? 


También esta jugada es floja: defiende un Peón que precisaba de- 
volver en vez de desarrollar sus piezas del ala de Rey. 


7. 0-0 C3AD 9. PXP!! DxD 
8. A5CR!! P3A 10. P7A+ mate. 


DEFENSA FRANCESA (Nimzowitsch-aficionado) 


1. P4R P3R 8. AZR A2D 
2. P4D P4D 9. 0-0 AxC 
3. C3AD C3AR 10. PxA T(R)IC 
4. A5CR A5C 11. P4A D4TR 
5 PRP DxP 12. P5D 0-0-0! 
6. AxC PXA 13. C4D! D6T 
7. C3A C3A 14, P3C T3C 


con la intención de pasar a 3T e ir a dar mate en 7T. Pero las Blancas 
tienen los ojos bien abiertos y no se dejan sorprender. 


15. PXC! AxP 16. CXA!! 
Abandonan la Dama al entrever un ingenioso plan que les dará la 
victoria en tres jugadas. 


SO i TxD 18. P5A TAL 
17. T(R)xT PxC 19. A6T + R1C 
20. T8D+ mate. 


Llevar la ventaja de una Dama no siempre significa tener asegurado 
el triunfo. A veces se puede perder incluso conservando la mayor parte 
de las piezas, sea por una deficiente posición o por ser precaria la del Rey. 
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DEFENSA SICILIANA (Walbrodt-Janowsky) 


1. P4R P4AD 2. CAD P3R 
3. P3CR 
Esta jugada facilita el desarrollo de las Negras. 
B ià P4D 5. P4D C3AR 
4. PXP PRP 6. A2C 


Aquí convenía jugar 6. P~ P, pero las Blancas tienen la intención de de- 
sencadenar un ataque por el lado de Dama. 


6. se PoP 8. D4TD P5D! 
7. DxP C3A 9. C5C? 


Esta jugada tendrá consecuencias desastrosas para las Blancas y 
será causa de que pierdan la partida. 


Mirar A5C+ 11. RXA 0-0 
10. A2D AxA+ 12. C2R D3C 
13. T(R)IAR 
Si 13. Cx PD, seguiría : 
da TID 14. P3AD Exe 
18 CHC DxPC+ 


con fuerte ataque. 


Miras A2D 14. Q5) x PD?? 


Las Blancas creen que ha llegado.el momento de capturar el Peón 
de Dama, al que hacía un buen rato había echado la vista. En realidad, 
está siendo atacado por tres piezas y defendido únicamente por dos, 
pero no han tenido en cuenta la jugada intermedia del Caballo negro: 

TE ey C4TD 
con la cual las Blancas pierden la Dama o una pieza y tienen que aguantar 
un durísimo, irresistible y, a la larga, triunfador ataque. 

La posición de las Blancas, con el Rey no enrocado y en medio del 
tablero es, de por sí, precaria; la trampa que les han tendido las Negras 
y en la que han caído con ojos cerrados termina por hacerles hincar la 
rodilla. 


DEFENSA ESCANDINAVA (Brown-Essery) 
1. P4R P4D 2, PXP C3AR 
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3. P4D DxP 4. C3AD D4TD? 


Jugada muy floja; la Dama debía regresar a 1D, donde hubiera 
sido más eficaz su presencia. En la posición actual está fuera de juego 
y corre el riesgo de ser capturada, al no tener cerca ninguna pieza que 
pueda defenderla. 


5. C3A A5C 7. DxA P3A 
6. P3TR AxC 8. A3D C(D)2D 
9. 0-0 0-0-0? 


Otro error; debían enrocar por el lado de Rey. Del modo en que 
lo han hecho permiten al adversario apuntar contra el monarca con 
todas sus piezas en pocas jugadas más. 

10. A4AR P3R 11. P3TD D3C 
12. C4T DxPD?? 


¡Error decisivo! Ese Peón era como una especie de carnada que 
de ningún modo debía tomarse, como demostraron las Blancas con 
el formidable sacrificio de su Dama. 


13. DxPA+!! PxD 14. A6T+ mate. 


DEFENSA ESCANDINAVA (Lasker-Mieses) 


1. P4R P4D 4. C3AD D4TD 
2. PxP C3AR 5. C3A ASA 
3. P4D DxP 6. C5R C5R 
7. D3A C3D 
Si 7. ... CXC, seguiría: 
8. A2D! 
8. A2D P3R 10. P4TR D3C 
9. P4CR A3C 11. 0-0-0 P3AR? 


Grave error: con esta jugada las Negras debilitan extraordinaria- 
mente su enroque de Rey y, al tener todavía piezas en sus casillas iniciales, 
les resultará difícil enrocar posteriormente. 


12. CXA PxC 13. A3D DxPD 
Mientras las Blancas han ultimado ya el desarrollo de sus piezas, 
las Negras se entretienen en capturar un Peón; pero pagarán cara su 
diversión y se verán obligadas, dentro de poco, a dedicar a la defensa 
incluso el Caballo, única de sus piezas que tenía una misión de ataque. 
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Entretanto, su Dama vagabundea por el tablero acosada por las fuerzas 
blancas. 


14. AxP+ R2D 17. DxPC D3A 
15. A3R D5C 18. A4R DxD 
16. P3T D5AD 19. AXD RIR 


20. AXT y ganan. 


GAMBITO DE DAMA (Grünfeld-Bogoljubov) 


1. P4D P4D 8. D2A 0-0 

2. P4AD P3R 9. A2R P4R! 

3. C3AD C3AR 10. PDxP C5R! 

4. ASC C(D)2D 11. C(2)xC PxC 

5. P3R P3A 12. 0-0 AxC 

6. C3A D4T 13. PXA CcxP 

7. C2D A5C 14. DxP P3A 
15. A4A?? 

Error definitivo, que se pagará con la pérdida de la partida. 

Ei se AJA! 


La Dama blanca está siendo atacada y no sabe adónde ir. No puede tomar 
el Alfil a cansa del jaque al descubierto. En realidad, si: 


16. DXA C6A + 17. AXC DxD 


es capturada. 


16. D4D TD)D! 


con lo que la Dama Blanca está irremediablemente perdida. 


APERTURA COLLE (Janowsky-Dr. Michel) 


1. P4D C3AR 5. P3AD QD)2D 
2. A5C P4D 6. P4AR D3C 
3. P3R P3R 7. D2A PSA 
4. A3D P4A 8. A2R C5R 
9. A4T D4T? 


Floja jugada. Las Negras pretenden seguir avanzando con los Peones 
y continuar su ataque por el lado de Dama, pero quizás hubiera sido 
mejor enrocar. 
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10. C3A P4CD 11. C5R P4A 
12. C2D Q5) xC? 

Las Negras, en su desespero por atacar, no se dan cuenta del peligro 
mortal que corre su Rey, mientras las otras piezas, esparcidas por todo 
el tablero, parece que han salido a cazar maripósas. 

13. AST+! P3C 14. CxPC C3C?? 
15. C5R + al descubierto y mate. 


Una partida jugada con gran vivacidad por el maestro francés, que 
ha derrochado habilidad y experiencia para vencer a su valeroso con- 
trincante en el menos tiempo posible. 


DEFENSA HOLANDESA (Lasker-Thomas) 


1. P4D P4AR 6. P4R PAP 

2. CAR P3R 7. CXP P3CD 

3. OA C3AR 8. CSR 0-0 

4. A5C A2R 9. A3D A2C 

5. AxC AxA 10. D5T! D2R 
11. DxP+! 


He aquí la brillante combinación del campeón. Sacrifica su Dama 
cambiándola por el Peón negro de Torre Rey, aprovechando el débil 
planteamiento de la apertura por parte de las Negras, especialmente de 
las jugadas siguientes al enroque; por su parte, las Blancas tienen cuatro 
piezas en ataque directo. Con seguridad que la ofensiva de las Blancas, 
en este punto de la partida, resultaba fatal, cualquiera que fuese la actitud 
defensiva que se adoptara, pero la última y desdichada jugada de las 
Negras ha permitido el espectacular sacrificio, que éstas se han visto 
obligadas a aceptar con una continuación estrictamente obligada. 


Vo des RxD 14. P4T + R5A 
12. CXA+a R3T 15. P3C+ R6A 

la descubierta 16. A2R + R7C 
13. Q54C+  R4C 17. T2T+ R8C 


Bellísimo paseo del Rey negro a través de las filas enemigas sin 
e-contrar un lugar donde descansar y siempre con la amenaza de una 
pieza adversaria. Así termina en la boca del lobo y su final no puede 
ser más que este: 


18. 0-0-0-+ y mate. 


Buen golpe y elegantísima combinación que nos obliga a admirar 
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la genialidad e inventiva del gran Lasker, que merecidamente y durante 
mucho tiempo detentó el campeonato del Mundo. 


CAMPEONATO DE CATALUÑA 
Semifinal de Campeonato de España 


Partida jugada el día 7 de mayo de 1964, entre los jugadores J. Travesset, 
del C.C.P. San Andrés (Blancas) y Miramón, del C.A. Sabadell (Negras). 


1. P4D C3AR 3. C3AD A2C 
2. P4AD P3CR 4. PAR P3D 
5. P4AR C(D)2D? 


Jugada floja en la variante de los cuatro Peones de la defensa India 
de Rey. Se imponía 5. ..., P4AD. También era de consideración 0-0, 
como considera Pachman en su tratado de aperturas. 


6. PSR PxP 8. C3A P4AD 
T PARP Cic 9. A3R 
Posiblemente 9. A4A hubiera sido más precisa. 
3 PP: 
Era mejor 9. ..., C3T!, para seguir con C4A. 
10. AxP P3R 
Para evitar PGR! 
11. C5CD AIA 12. C6D+! AxC 
13. PxA P3A 


Parece mejor C(1C)3A, aunque la posición negra está debilitada por 
la falta de su Alfil bueno. 


14. D2D! 
Controlando las diagonales negras. 
And P3C 15. C5C C4A 
16. P4CD! c2c 


Si 16. ..., P4R; 17. AXP!!, P X A; 18. PXC con posición ganadora, 
Ja que si P x P; 19. D5D!, D x C; 20. P7D+!!, A xP; 21. DxT+, 
R2R; 22. A2R, seguido de 0-0 y si 18. ..., A2D; 19. D5D ganando. 


17. PSA PAR 18. A5C+ RIA 
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No era posible A2D a causa de CGR ! ganando, aunque tampoco era 
despreciable PGA. 
19. AXP!!  P3TR 


No se podía tomar el Alfil a causa de 20. 0-0+!, C3A; 21. P7D, 
AxP; 22. Ax A con múltiples amenazas mortales. 


20. 0-01 PxC 22. T(D)ID PxA 
21. P7D R2C 23.PxA=D TxD 
24. D3R!! 


Clave de la combinación. Las Negras, a pesar de llevar una pieza de 
ventaja, se ven impotentes para detener las amenazas que se ciernen 
sobre su Rey, por lo que deciden abandonar. 


DEFENSA ZUKERTORT (Caro-Lasker) 


1. C3AR P4D 3. P4A P3AD 
2. P4D A4A 4. D3C DIA? 


Grave e inconcebible error en un jugador de la talla de Lasker. 
Como se verá, la Dama, en 1AD, está fuera de lugar y será una de las 
causas de su desventura. 

5. PxP PxP 6. C3A P3R 
7. ASA P3TD? 


Floja jugada, que permite a las Blancas desencadenar una furiosa 
ofensiva. 


Se imponía jugar 7. ... C3AD. 


8. C4TD T2T 12. TIA P4C 
9. C6C DID 13. C5R C3T 
10. AxC DxA 14. C8A +! R3A 
11. D4T + R2R 15. C7D + 

doble al Rey y a la Dama. 
are R2C 16. Cx D y ganan. 


Le han devuelto las tornas al gran campeón Lasker. La verdad es 
que cuando se jugó esta partida no era todavía campeón del mundo, 
pero resulta interesante porque demuestra, una vez más, que incluso 
un gran jugador, si en las primeras jugadas se pone en situación des- 
ventajosa, dificilmente le será posible rectificarla en el transcurso de 
la partida. 
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GAMBITO DE DAMA (Johnston-aficionado) 


1. P4D P4D 2. P4AD P3R 
3. C3AD C3AD? 


No se puede considerar como buena porque impide el adelantamiento 
del Peón de Alfil de Dama, que en esta apertura es esencial para las 
Negras si no quieren permanecer continuamente en desventaja posicional. 


4. C3A C3A 7. P3R 0-0 

5. A4A A3D 8. A3D P4A 

6. A3C C5R 9. P3TD P3CD 
10. TIAD A2C 


Las Negras han desarrollado diligentemente sus piezas de acuerdo 
con la táctica adoptada al iniciar la partida, pero se hallan en inferioridad 
posicional al haber adoptado una defensa equivocada. Con el cambio 
de piezas perderán, como mínimo, un Peón, pero el adversario tiene 
otras miras. 


11. PxP PxP 15. a. RIT 
12 CXP CxPD 16. C6C+ PxC 
13. A4AD! CxC+ 17. PTxC+al DST 
14. PXC CxA descubierto 

15. C7R + al descubierto; 18. TxD+ mate. 


DEFENSA HOLANDESA: Variante Stonewall 


Sinceramente, no podíamos finalizar este apartado de partidas brillantes 
sin hacer mención a la que, por su maravillosa combinativa y verdadera 
filigrana, ha sido considerada como una de las más grandes y bellas 
del ajedrez de todos los tiempos. Comparada únicamente a la célebre 
Anderssen-Kieseritsky, ha merecido el sobrenombre de «la Inmortal 
polaca», en honor a su protagonista Miguel Najdorf. 


Campeonato de Polonia, 1935, entre Gliiksberg (Blancas) y M. Naj- 
dorf (Negras). 
1. P4D P4AR 3. C3AD P3R 
2. P4AD C3AR 4. C3A P4D 


eligiendo la cerradísima variante Stonewall (muro de piedra), de difícil 
y cerrado juego. 

5. P3R P3A 7. 0-0 0-0 

6. A3D A3D 8. C2R C(D)2D 
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9. C5C AxP+! 11. P4A DIR 
10. RIT! C5C 12. P3CR D4T 
13. R2C 


Antes de continuar, darmos un repaso a la posición y trataremos 
de encontrar la brillantísima combinación con la que Najdorf dio cuenta 
de su rival. 


19, siy A8C!! 18. R4A C3C+ 

14. CxA D7T+ 19. R3A P5A! 

15. R3A P4R! 20. PRxP A5C+! 
16. PDxP CDxP+! 21. RxA C4R+! 
17. PXC CxP+ 22. PxC P4T mate. 


Renunciamos a comentar las diez últimas jugadas de las Negras. 
Tan sólo añadiremos que tal grado de imaginación únicamente puede 
darse en mentes privilegiadas. Miguel Najdorf, que ostenta el título de 
campeón mundial a la ciega, nunca ha podido llegar a serlo en su sistema 
actual individual; sin embargo, su reconocida clase, su juego completo, 
no desmerece de ninguno de los campeones mundiales de todos los 
tiempos. Nacido en Polonia, se nacionalizó argentino tras unas actua- 
ciones del equipo polaco que actuó en Buenos Aires. 
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Los problemas 


Los antiguos chinos, los primeros que se preocuparon del tema de los 
problemas, los llamaron «poesía del Ajedrez» y posiblemente acertaron, 
porque el placer estético que proporciona un problema bello no es, 
de hecho, inferior al que produce un famoso poema o una obra maestra 
de la pintura. 

Un problema de ajedrez consiste en una composición elaborada 
artificiosamente, en una posición preestablecida de piezas en la cual 
las Blancas, haciendo determinado número de jugadas previamente 
establecido, dan jaque mate a las Negras. 

Para resolver la combinación hay siempre un movimiento inicial, 
una primera jugada que es única y que recibe el nombre de clave. 

Los problemas pueden ser directos, es decir, cuando las Blancas dan 
mate a las Negras, e indirectos o automates cuando las Blancas se hacen 
dar mate por las Negras. 

Puede decirse que los problemas son tan viejos como el- ajedrez 
mismo; no obstante, los más antiguos que se conocen son del siglo v1rr, 
llegados hasta nosotros a través de la cultura árabe que, aproximada- 
mente en dicho siglo, introdujo en Europa, entre otras cosas, los signos 
arábigos que sustituyeron los romanos, y el juego del ajedrez. Posible- 
mente, los primeros cultivadores de este noble juego anotarían las po- 
siciones más interesantes de mate que se presentaban en sus partidas y, 
una vez perfeccionadas, éstas dieron origen a los problemas. 

El final, que admite una sola clave, consiste en una posición derivada 
de una partida real y puede comprender asimismo piezas ajenas al de- 
sarrollo de la idea; en cambio, en los problemas no hay, no debe haber, 
piezas superfluas: todas tienen una misión, una razón de figurar, una 
función, y sin todas y cada una de ellas no hay solución posible. 

Las primeras tentativas para recopilar problemas y presentarlos en 
forma de libros datan de la Edad Media, pero hay que esperar hasta 
principios del siglo xrx para ver voluminosas publicaciones conteniendo 
centenares y hasta millares de problemas ajedrecísticos. También hacia 
esa misma época empezaron a aparecer los primeros problemistas y a 
clasificarse según opiniones y tendencias. Las primeras en surgir fueron 
la llamada escuela americana clásica y la inglesa, para las cuales la esencia 
de los problemas era la estrategia. La idea fundamental de cada problema 
se hallaba en la clave y se procuró buscar las más extrañas y difíciles; 
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algunas incluso inverosímiles. Los principales maestros de dichas es- 
cuelas fueron Lloyd y Healey. Las composiciones de las mismas eran 
libres y dictadas únicamente por la inspiración de los autores. 

A éstas siguió la llamada escuela neoalemana, que inició un análisis 
sistemático de las combinaciones, un estudio racional de las mismas, 
por medio del cual los problemas eran catalogados tomando como 
base determinados elementos constantes de las jugadas características. 
Dieron especial relieve a estos estudios el doctor Friedrich Palitsch, 
Von Holzhausen y otros autores, pudiéndose afirmar que aún hoy los 
alemanes son los mejores compositores de problemas estratégicos. 

Hacia el año 1860 empezó a imponerse la llamada escuela bohemia, 
que se distingue por su economía de piezas, elegancia en las maniobras 
y pureza en las posiciones de mate, tres elementos a los que atribuían 
la máxima importancia en sus composiciones. 

Esta escuela no fue de larga duración y fue relevada, a principios 
del presente siglo, por la neoamericana, cuyos criterios constructivos 
son todo lo contrario de los de la escuela bohemia. La escuela neoame- 
ricana no se preocupa de la economía de piezas, ni de la pureza de los 
mates; lo único que le importa es la clave y presta especial atención en 
evitar las duplicaciones o dualidades, como se dice ahora. 

En otros tiempos, especialmente en el siglo pasado, se tenía ten- 
dencia a plantear problemas de diez, doce y más jugadas; incluso los 
hubo que debían hacerse hasta treinta jugadas. 

La tendencia moderna, en cambio, es de plantearlos para dos juga- 
das, aunque no faltan compositores que los hacen de tres; no obstante, 
éstos son los menos. 

Un problema de ajedrez debe reunir estos dos requisitos esenciales: 


a) la primera jugada, o jugada clave, debe ser única, y 

b) la posición de las piezas y Peones sobre el tablero debe ser legal 
y posible; es decir, debe poderse retroceder, mediante jugadas retró- 
gradas, hasta la posición inicial de las piezas. 

Para que un problema sea digno de tal nombre, necesita que: 

a) la idea que lo informa sea bella, nueva y original; 

b) la solución sea correcta, con ausencia de dualidades; 

c) haya economía de piezas, es decir, que figuren únicamente las 
indispensables para dar el mate, y 
` d) sea una espléndida posición de mate. 


A pesar de los millares y millares de problemas que se han publicado 
O no, éste es un campo siempre en plena eficiencia, ya que las combina- 
ciones que pueden contener son prácticamente inagotables. 


Las posiciones de mate han sido clasificadas en: 
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a) mate económico, cuando todas las piezas de las Blancas toman 
parte activa en él; 

b) mate puro, cuando todas las casillas contiguas a la ocupada por 
el Rey negro son atacadas o batidas por una pieza blanca, es decir, cuando 
una casilla no es atacada simultáneamente por dos o más piezas; 

€) mate modélico, cuando es al mismo tiempo puro y económico, y 

d) mate espejo, cuando las casillas contiguas a la ocupada por el 
Rey negro, a pesar de ser atacadas o batidas, están limpias de piezas. 


Por el número de piezas que figuran en el diagrama los problemas 
se dividen en miniaturas, en las que figuran un máximo de siete piezas, 
y problemas Meredith, con una cantidad máxima de doce. Se dio este 
nombre a dicho tipo de problemas en honor del problemista americano 
W. Meredith, que se dedicó con preferencia a los problemas de posición 
ligera. 


Problemas directos 


Los problemas directos se clasifican, teniendo en cuenta las soluciones, 
en problemas de amenaza y problemas de jugadas. En los primeros, la jugada 
inicial prepara una continuación que conduce al mate; contra ella, las 
Negras pueden oponer cualquier jugada de defensa y obligar a las Blan- 
cas a modificar la continuación proyectada, dando origen a las variantes. 
Mientras que, como hemos dicho, la clave debe ser única, las variantes 
pueden ser muchas; cuantas más contenga un problema, mejor. 

Si la clave es doble o múltiple el problema carece de valor y se dice 
de él que es demolido. 

A cada jugada de defensa de las Negras debe corresponder una sola 
continyación eficaz; las continuaciones dobles o múltiples después de 
una jugada de defensa negra reciben el nombre de duales o dualidades, 
que aunque no hacen que el problema sea demolido, sí lo convierten 
en poco correcto. 

En los problemas de bloqueo o de jugadas no hay amenazas; la 
posición de las Negras es tal que su juego está inicialmente-bloqueado. 
Cada una de sus jugadas crea una mayor debilitación que permite a las 
Blancas dar el mate. 

En consecuencia, en este género de problemas la clave que aparece 
como más obvia es la de una jugada de espera que, en un problema de 
categoría, debe resultar difícil de hallar. Por acuerdo tácito, los proble- 
mistas no admiten jugadas clave de jaque que consistan en la captura 
de una pieza o que obstruyan casillas de escape. Excepcionalmente, se 
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admiten claves que cierren vías de escape por una parte si, por otra, 
abren otras casillas de huida. 

Demos ahora una ojeada a algunos de los elementos más sencillos, 
pero no menos importantes, que forman parte de una composición. 


a) Se entiende por autobloqueo la ocupación de una casilla del campo 
del Rey por parte de una pieza de igual color que impida al Rey negro 
ocupar la casilla bloqueada. Es éste un elemento que aparece con fre- 
cuencia en muchísimos problemas. 


b) La batería la forma una disposición de las piezas de igual color, 
una de las cuales da jaque al Rey adversario, mientras la otra deja al 
descubierto la línea de acción (jaque al descubierto). 

c) El sacrificio, es decir, la oferta de una pieza al adversario, ha 
sido desde los más remotos tiempos un elemento valorizador de la 
jugada clave. Empleado sobre todo en los problemas de mate en tres o 
más jugadas, en ocasiones es indispensable para permitir a las Blancas 
alcanzar determinada casilla mediante la apertura de una línea. 

d) La interferencia es la obstrucción de una línea de acción de una 
pieza — Dama, Torre o Alfil— por parte de otra pieza del mismo color. 
Si la interferencia se produce por obstrucción de la línea de acción por 
parte de piezas negras, se dice que es una interferencia negra. Y blanca 
si el obstáculo lo constituyen piezas blancas. 


e) La clavada, ya lo hemos explicado, se produce cuando una pieza, 
atacada por otra adversaria, no puede ser movida sin exponer a su Rey 
a un jaque. Cuando la atacante es llevada a otra línea o columna y la 
pieza clavada puede ya moverse de nuevo, se dice que ha quedado 
desclavada. 

El contrajaque. Cuando en un problema de dos jugadas la de- 
fensa de las Negras consiste en un jaque, las Blancas, como es natural, 
deben tener la posibilidad de dar jaque mate a la segunda. 

2) El eco. Sus efectos son los producidos por jugadas simétricas 
o posiciones simétricas respecto a un eje imaginario. 


b) La jugada. Es el elemento decisivo en problemas de bloqueo, 
el que domina la situación, y a ella está subordinada la solución. Espe- 
cialmente en los problemas de tres o más jugadas, puede darse el caso 
de que se llegue a determinada posición correspondiéndole jugar al 
adversario, siendo éste el que al mover cree la debilidad que le será fatal. 


i) La promoción. También la promoción puede constituir un medio 
constructivo para realizar determinado tema. 


Dos ejemplos, uno de mate en dos jugadas y otro de mate en tres, 
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bastarán para dar una idea de este entretenimiento. No será difícil, con 
el bagaje de conocimientos que se ha ido adquiriendo con la lectura de 
este libro, poderse enfrentar con los problemas que semanal o men- 
sualmente e, incluso cada día, aparecen en revistas y periódicos, pro- 
blemas que será factible solucionar con un poco de dedicación y tiempo 
libre y mucho «probar y volver a probar». 


MATE EN DOS JUGADAS (A. Ellermann, 1946; diagrama 159) 


E 


A 
E 
á 


de 


Las Negras tienen a su disposición dos defensas, ambas insuficientes. 


Diagrama 159 


La clave es: 1. A2D 
Amenaza el mate con: 2. A4C++ 


Primera defensa: 
¿E PGA 


pero en tal caso resulta evidente que el Alfil ha dejado libre la cuarta 
fila a la Dama blanca, que puede dar el mate con 2. D4CD+-+. 


Segunda defensa, ésta de Caballo. Cualquier jugada de esta pieza 
abre camino a la Dama blanca, dando lugar a las siguientes variantes, 
según la casilla que sea jugado el Caballo: 

a) ii de «5 (C5R* 

2. D8D+ 
mate (variante principal); 
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b) si, para evitar este mate, el Caballo salta a 2A, tendremos: 
delos C2A 2. D4D+ 
mate (variante secundaria), y 


€) si para evitar esos dos mates el Caballo salta a 3R, obstruye la 
casilla de la columna de Dama a la acción del propio Alfil, y en tal caso 
el mate puede darse con la Torre. 


Ds C3R 2. T5D+ 


mate (variante terciaria o de tercer grado). 


MATE EN TRES JUGADAS (A. Mari, 1934; diagrama 160) 


Diagrama 160 


La clave es: 1. C3R 
Amenaza de mate con: 2. D2C+, P xD; 3. AxP++. 


e Primera variante 
Si 1. ... ATAR, sigue: 
2. AxP+ AxA 3. CXA+ mate. 
El Caballo no puede ser tomado por la Torre negra porque está 
clavada por la blanca. 
e Segunda variante 
Si 1. ... T7A, sigue: 
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2, CXT+ AxC 3. AX A+ mate. 


El Alfil blanco no puede ser tomado por el otro Alfil negro porque 
está clavado por la Torre blanca. 


e Tercera variante 
Si 1. ... A6C, sigue: 
2. DxP+ TXD. 3. C2A+ mate. 
El Caballo no puede ser tomado por el Alfil negro por estar clavado 


por la Torre blanca de 1T, ni por la Torre negra de 3A, porque a su vez 
está clavada por el Alfil blanco. 


Problemas invertidos o ayudomates 


Como ya hemos dicho, se trata de problemas en que las Negras deben 
dar mate a las Blancas. No son muy populares en la actualidad, si bien 
en el pasado lograron cierta difusión. Las jugadas de las Blancas están 
predeterminadas y establecidas, y en conjunto no son de ninguna uti- 
lidad práctica. 


AYUDOMATES 


Los ayudomates han adquirido en los últimos tiempos cierta fama. Se 
trata de una variante de los problemas en la cual las Negras tienen la 
obligación de hacer las mejores jugadas para que las Blancas les den 
jaque mate. Para facilitar tal finalidad, las Negras son las que mueven 
primero, colaborando así activa y favorablemente al resultado final. 
Un solo ejemplo bastará para aclarar las ideas. 


Ayudomate en dos jugadas (H. Forsberg, 1935; diagrama 161) 


Mera D3AR 2. C5A D7C 
3. T4T+ mate. 
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Diagrama 161 


Los estudios 


Se entiende por estudio una posición de piezas y Peones combinada de 
forma que uno de los bandos pueda lograr el triunfo o hacer tablas de una 
sola manera más o menos ingeniosa. Ello independientemente del nú- 
mero de jugadas precisas para llegar al final del estudio. En este tipo de 
composiciones suele ser el bando más débil o aparentemente inferior 
en posición el que logra escapar a la derrota, e incluso vencer gracias a 
combinaciones geniales. 

Para los finales de partida existen reglas fijas, teóricamente inmu- 
tables, según las cuales se puede establecer, a priori, el éxito del encuen- 
tro, pero allí donde la teoría no ha conseguido aún establecer normas 
precisas de victoria o de tablas es donde comienza el reino del estudio. 

Se caracteriza por la gran variedad de piezas en juego (no hay limita- 
ciones en cuanto a cantidad), con lo que aumenta simultáneamente el 
número de jugadas factibles, por lo artificioso de la posición (por lo 
general menos plausible que la de los finales) y por la multiplicidad de 
las combinaciones posibles: por ejemplo, tablas por Rey ahogado, por 
jaque continuo, por repetición de jugadas, etc. 

Algunos teóricos han propuesto llamarlos «estudios dé mitad de 
partida», lo que no sería desacertado; en realidad, en muchas ocasiones 
un estudio ofrece la posibilidad de constituir la fase preparatoria de 
un final de partida. Y el que intenta solucionarlo parte de un estudio 
para alcanzar una posición teóricamente ganadora o de tablas que, 
después, puede constituir la posición de partida para el final. 
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Curiosidades 


RETROANAÁLISIS 


Como es sabido, la posición de un problema constituye el punto de 
partida de toda una serie de jugadas que conducen al jaque mate. Simul- 
táneamente, es también el punto de llegada de otra serie de jugadas que, 
desde el planteamiento inicial y de la formación primera de las piezas, 
ha conducido a la posición que figura en el diagrama. Si la especulación 
del aficionado se dirige a la búsqueda de la serie de jugadas ya realizadas, 
hacia atrás, tendremos el análisis retrógrado o retroanálisis, cuya finalidad 
consiste en la búsqueda de las posiciones de partida. 

Por lo general, esta búsqueda de las posiciones de partida carece 
de interés; en ciertos casos ha sido producto de una serie de jugadas 
diversas todas ellas igualmente factibles, pero en otros existe una serie 
lógica y obligada de jugadas. 

Tal búsqueda es siempre extraordinariamente difícil y no tiene el 
menor valor práctico por tratarse de lograr un resultado ya sabido, 
a través de jugadas no indubitables y siguiendo un orden rigurosamente 
predeterminado. 


PIEZAS RARAS 


Desde siempre, los problemistas han imaginado piezas con movimientos 
distintos de los normales en el juego. Una de ellas une al movimiento 
de la Torre el del Alfil (algo parecido al de una Dama actual), y otras 
constituyen la categoría de las Saltadoras. Éstas son: 

a) El camello, que puede moverse a lo largo de una diagonal de 
un rectángulo de 2 x 4 (salta de la casilla de 1TD a la de 4CD; se re- 
presenta con un Caballo vuelto hacia la derecha. 

b) La jirafa, que puede moverse a lo largo de una diagonal de 
2x 5 (salta de la casilla de 1TD a la de 5CD), y se representa con un 
Caballo vuelto hacia la izquierda. 

c) El jinete nocturno (The nightrider), que puede moverse como el 
Caballo normal, pero a saltos sucesivos y siempre en la misma dirección; 
por ejemplo, el jinete nocturno en 1TD domina las casillas 3CD, 5AD 


361 


y 7D en una dirección, y las casillas 2AD, 3R y 4CR, en otra. En los 
diagramas se le representa con un Caballo invertido. 


d) El grillo, otra pieza de largo alcance, cuyo movimiento es el 
de una Dama, pero que controla únicamente las casillas que hay detrás 
de otra pieza que se halla en su misma línea de acción. En los diagramas 
se le representa con una Dama invertida. 


e) La princesa, que tiene los movimientos del Alfil y del Caballo. 
Se la representa por medio de un Alfil invertido. 


La emperatriz, que tiene los movimientos de la Torre y del 
Caballo. Se la representa con una Torre invertida. 


2) La formidable amazona (en el siglo xv1 se la conocía con el nom- 
bre de Dama Jineta), cuyos movimientos son los de la Dama y el Caballo; 
se la representa por medio de una Dama vuelta hacia la derecha. 


También ha habido muchas e interesantes modificaciones del tablero, 
habiendo dado todas ellas resultados originalísimos. 


a) El tablero circular era ya conocido en los más remotos tiempos. 
Así, se cuenta que el terrible Tamerlán solía jugar al ajedrez en un ta- 
blero de este tipo. 


b) El tablero cilíndrico, que se obtiene desarrollando el tablero 
normal sobre la superficie de un cilindro de eje vertical. De esta forma, 
las columnas de Torre Dama y de Torre Rey son adyacentes; una Torre, 
si la línea que ocupa está desembarazada de piezas puede, teóricamente, 
recorrerla hasta el infinito. 

Hay también tableros cilíndricos de 56 casillas (7 x 8), en los que 
se dan propiedades verdaderamente originales; por ejemplo, un Caballo 
puede regresar a su casilla de partida con un número de jugadas impar, 
perdiendo un tiempo, cosa imposible en un tablero normal. 


£) El tablero billar, en el cual las piezas de acción diagonal — Dama 
y Alfil — rebotan en los bordes, continuando su movimiento de rebote 
como las bolas de billar sobre las bandas. 


d) El tablero de compartimentos, que se supone dividido en 16 com- 
partimentos, cada uno de ellos subdividido a su vez en 4 casillas normales. 
Las piezas sólo pueden moverse de uno de los 16 compartimentos a 
otro; dentro de cada compartimento, las piezas no pueden moverse 
ni atacar a otra. Resulta un juego bastante interesante, pero excesiva- 
mente confuso y casi carente de valor práctico. 


362 


Partidas con ventaja 


A propósito del que fue campeón del mundo Emmanuel Lasker, se 
cuenta que cierto día se vio obligado a permanecer unas horas en un 
pueblo para esperar al tren que debía llevarle a una capital europea en 
la que se celebraba un importante torneo de ajedrez. Para matar el tiempo, 
invitó a un aldeano a jugar una partida. Al cabo de una veintena de 
jugadas, Lasker, con gran sorpresa, se dio cuenta de que no le quedaba 
otra solución que abandonar. «Muy bien jugado —exclamó el campeón, 
un tanto amargado por la derrota que acababa de sufrir a manos de un 
desconocido—, pero, dígame, ¿por qué no ha utilizado usted los Ca- 
ballos?» «¿Mis Caballos? —respondió sorprendido el aldeano—. ¿Se 
refiere usted a esas extrañas piezas con cabeza de caballo? Si quiere 
que le diga la verdad, mo sé cómo se mueven.» 

Sin saberlo, el aldeano había jugado una partida contra un campeón 
sin mover una sola vez los Caballos, es decir, dándole una ventaja de 
dos Caballos. 

¿Qué se entiende por «ventaja»? 

A veces, por falta de adversarios de categoría, se da el caso de que 
un maestro de ajedrez deba contender con un jugador que, incluso no 
siendo principiante, es mediocre o netamente inferior al tipo medio y 
al cual podría ganar con los ojos cerrados. Para compensar de alguna 
forma esa inferioridad y hacer más interesante la partida, se han ideado 
las partidas con ventaja. 

Consisten en que el maestro juegue sin la Dama, la Torre, un Alfil, 
un Caballo o con uno o dos Peones menos, según se acuerde, 

Cuanto mayor es la diferencia de categoría entre ambos contendientes, 
mayor debe ser la ventaja que el mejor conceda, o solamente un Peón 
si su valía es semejante. Por norma general, el que concede la ventaja 
juega con las Blancas. 

No obstante, en ese tipo de partidas suelen presentarse inconvenien- 
tes. Para el jugador menos capacitado es humillante ser tratado públi- 
camente como tal y ver confirmada su inferioridad con la concesión 
de un handicap. Además, modificar la igualdad inicial de las fuerzas en 
lucha constituye un atentado al mismo espíritu del juego del ajedrez. 
Cuando un jugador beneficiado por una ventaja consigue derrotar a 
un maestro, en realidad no experimenta satisfacción alguna y, por otra 
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parte, está destinado a perder irremisiblemente si juega con el mismo 
maestro en condiciones de igualdad. A 

Esas partidas gozaban de mucho crédito hace un centenar de años 
o más, cuando no existían libros de texto y los aficionados sólo podían 
perfeccionar su juego de una manera: enfrentándose con los grandes 
maestros. Y como los infelices aficionados eran siempre derrotados, 
era inevitable que el maestro les concediera alguna ventaja. 

Si debemos dar una ventaja, sea una Torre o un Caballo, a un jugador 
de categoría inferior, es preferible la o el del ala de Dama. En efecto, 
esas piezas suelen entrar más tarde en acción y su presencia para el ataque 
inmediato y directo no es determinante; de esta forma, su falta se hace 
notar más relativamente. 

Ofreceremos seguidamente algunas partidas con ventaja, famosas 
por su belleza y jugadas por grandes maestros. 


VENTAJA DE LA DAMA 
(Antes de iniciar la partida, quitar la Dama blanca del tablero) 


Partida entre el doctor Tarrasch, uno de los más brillantes maestros de 
todos los tiempos, y un aficionado. La base principal de su juego era 
el orden y el método, y cuando las cosas le rodaban bien era invencible. 
Cuando era derrotado, el doctor Tarrasch solía justificarlo con una serie 
de argumentos, los más extravagantes y originales de toda la historia 
del ajedrez, hasta el punto de que algunas malas lenguas llegaron a 
afirmar que sus excusas eran más ingeniosas que su juego. Pero cuando 
estaba en forma recuperaba la confianza en sí mismo y actuaba casi con 
insolencia, como en esta partida. Dicho aficionado se llamaba Schroeder 
y conducía, como es normal en esa clase de partidas, las Negras. 


1. P4R P4R 5: PDRP P3TD? 
2. P4AR P3D 6. PXP Pre 
3. P3D P4AR 7. C3A A5CD 
4. C3AD PAxP 8. A5CR D3D 


Una jugada floja porque no es de buena estrategia jugar la Dama 
al principio de la partida. Pero las Negras, con la enorme ventaja que 
tenían, bien podían tomarse esta libertad. 


9. TID!? D3CR ?? 


Las Negras han caído en la trampa y las Blancas anuncian mate en 
tres jugadas. 


10. T8D+ R2A 11. ASA+ D3R 
12. Cx P+ mate. 
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VENTAJA DE LA TORRE DE DAMA 
(Antes de empezar la partida, quitar del tablero la Torre blanca de 1TD) 


Partida jugada por el maestro Teichmann (Blancas) contra un aficionado 
(Negras). 


1. P4R P4D 2. PxP DxP 
3. C3AD DID 


Las tres primeras jugadas de las Negras constituyen una pérdida 
de tiempo. Cuando se lleva suficiente ventaja, como en este caso, el 
jugador puede permitirse cierta fantasía, aunque sin sobrepasar deter- 
minados límites. A la larga, todas las jugadas débiles o imperfectas 
conducen al desastre. 


4. C3A A5C 6. P3TR AxC 
5. A4A P3R 7. DxA 


Las Blancas tienen desarrolladas tres piezas y las Negras ni una; 
además, las Blancas amenazan con tomar el Peón de Caballo Dama. 


Tus P3AD 8. P3D D3A? 


Las Negras hubieran podido hacer las jugadas más elementales, con 
las cuales su posición sería tan firme como el Peñón de Ifac, es decir, 
desarrollar el Alfil, el Caballo y enrocar, después de lo cual podría reírse 
de su adversario. En cambio, quizá presa del entusiasmo, efectúa juga- 
das sin pies ni cabeza. 


9. D3C 
Aunque parezca increíble, el conductor de las Blancas ha visto nacer 
la elegante continuación que irá desarrollando en las jugadas siguientes. 
De C3TR 10. ASCR D3C 
11. C5C1? 


Las Negras aún no sospechan nada y se aprestan a tomar el Caballo 
que tan gentilmente les regalan, sin prever que esta captura las conduce, 
irremediablemente, al desastre. 


Lise PxC 12. DxC+!! TxD 
13. A X PC+ mate. 


Partida de una belleza deslumbrante. El maestro debió hallarse, 
al terminarla, en situación de disfrutar aquellos instantes de pura poesía 
que constituyen el mayor encanto del ajedrez. 
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VENTAJA DE LA TORRE DE DAMA 
(Debe quitarse, antes de iniciar la partida, la Torre de 1TD) 


Ahora asistiremos a un hecho insólito: el aficionado derrotando al 
maestro. ¡El mundo al revés! El maestro, en este caso, es ni más ni menos 
que el gran Morphy, especializado precisamente en partidas con ven- 
taja, a jugadores inferiores a la media normal, un Caballo o la Torre 
de Dama. 

El arte de jugar partidas con ventaja exige una seguridad a prueba 
de bomba y un valor imperturbable. Por los resultados que obtenía, 
las probabilidades de Morphy en la partida que vamos a comentar de- 
bían ser del orden de 40 a 1. . 

Cualquier aficionado, cuando se enfrenta con un gran maestro, 
siente una extraña sensación. El que jugó esta partida debió decirse: 
«Cuando se juega contra un jugador como Morphy se siente una curiosa 
sensación, como la primera vez que se recibe una descarga eléctrica, 
o se siente el primer amor, o se enfrenta uno por primera vez con una 
experiencia nueva. Al sentarse ante el tablero, parece que el corazón se 
encoge y se pierde la confianza en uno mismo.» Por su parte, el maestro 
debió adoptar la actitud del que se dispone a hacer picadillo; le miraba 
de arriba a abajo y con desprecio debió ir murmurando entre dientes: 
«¡Ese desgraciado!» Y todos los presentes debieron escuchar sus pa- 
labras en actitud de adoración, como si hubiera hablado el oráculo 
de Delfos. 

Uno de sus más frecuentes adversarios fue también un aficionado, 
amigo suyo de la infancia, Charles Maurian, quien siendo un buen juga- 
dor, como no dejaba de confesarlo, tenía «complejo de Morphy». 

No obstante, un día consiguió realizar una pequeña obra maestra, 
aquella que todo jugador de ajedrez sueña con realizar una vez en la 
vida. Fue esta: 


1. P4R PAR 2. P4AR 


Morphy se decide por el Gambito de Rey, lo que demuestra que 
tiene la intención de dejar fuera de combate a Maurian con algún bri- 
llante ataque. 


rssi PRP 3. A4A D5T+ 
4. RIA P4CD!? 


Jugada que carece de significado por sí misma, pero que constituye 
una muestra del deseo de las Negras de apoderarse de la iniciativa, cosa 
que debiera corresponder a las Blancas. En realidad, si el que tiene ven- 
taja consigue hacerse con la iniciativa termina venciendo gracias a la 
superioridad de material de que disfruta. 
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5. A5D C3AD 7. P4D C3A 
6. C3AR D4T 8. A3C A3T 


Parece increíble. Las Negras tienen una pieza de ventaja, una po- 
sición más segura, todas las piezas en acción y ahora amenazan con jugar 
P5CD, con jaque al descubierto, con lo que obligarían al Rey blanco 
a pasar a 1C haciendo prácticamente imposible el desarrollo de la Torre 
de Rey. 

El maestro está desesperado; es natural, y sin quererlo juega de 
forma que permite a las Negras desarrollar una espléndida combinación, 


9. D2R 


para impedir el jaque al descubierto. Pero las Negras tienen una réplica 
brillante: 
D. aasa CxPD!! 


Bellisimo. A primera vista parece un error, pero de hecho no lo 
es, como comprobará,a sus expensas el presuntuoso Morphy. 


10. CxC P5C!! 


Esta espléndida jugada, que parece más absurda que la anterior, 
corona el plan de las Negras, cuya idea fundamental es alejar la Dama 
blanca del lugar defendido que ocupa. Si las Blancas no toman el Alfil, 
perderán la Dama, que está clavada. Toda la combinación se basa, pre- 
cisamente, en esa clavada. 


11. DXA D8D+ 
Ahora que la Dama blanca ha sido alejada del centro de la operación, 
las Negras pueden rematar su plan. 
12. R2A C5C+ mate. 
Es la más bella partida de toda la historia del ajedrez jugada por un 
aficionado con ventaja contra un maestro, una partida bellísima desde. 


todos los puntos de vista y de la que cualquier maestro podría sentirse 
orgulloso. 


VENTAJA DEL CABALLO DE DAMA 
(Quitar del tablero, antes de iniciar la partida, el Caballo de 1CD) 


Exhibición del maestro Zukertort (Blancas) contra un aficionado 


(Negras). 
1. P4R P4R 3. DAR! C3A! 
2. A4A C3AR 4. F3AD ASA 
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5. P4A AxC 


Esta jugada, que en determinados casos es buena para desbaratar 
el enroque adversario, ahora no lo es tanto porque las Blancas se hallan 
en una fase de ataque y podrá impedir el enroque con mayor facilidad 
adelantando los Peones de Torre -Rey. y de Caballo Rey, en especial 
dentro de poco, cuando la Torre se halle en 1CR como consecuencia de 
la captura del Alfil. 


6 TXA P4D 10. A2D P3AD 
7. PRxP CcxP 11. 0-0-0 P4CD 
8. P4D! 0-0 12. A3C P4TD 


9. PDxP C(3)2R 13. P4C 


Los dos jugadores se han lanzado al ataque: las Negras por el lado 
de Dama, mientras las Blancas realizan su mayor esfuerzo por el de 
Rey, favorecidas por la mejor disposición de sus piezas. 


es PST 19. Px P A1A 
14. A2A A3T 20. D2R C2)4D 
15. RIC P5C 21. P5CR C2D 
16. D4R P4AR 22. DST P3C 
17. PxPap. CXP6A 23. AxPC D2R 
18. D6R+ RIT 24. A2A Cx PA 


facilitando así los designios del adversario. 
25. A3A+ RIC 26. P6C!! 


Abandonan a su suerte la Dama al prever que tienen el mate al alcance 
de la mano. Las Negras no se hacen rogar: capturan la Dama blanca 
con la esperanza de equilibrar el juego de su contrincante con tan rico 
botín. Pero de todos son conocidas las consecuencias del cuento de la 
lechera, consecuencias que, en aquel momento, el aficionado olvidó. 


2%... CxD 27. Px P+ 
doble y al descubierto. y 

Mos R2A 31. T6D+ R2R 

28. A6C+ R3R 32. A3C + N 

29. T(R)IR+ CAR al descubierto DSR 

30. AXC D5T 33. TxD+  A3R 


34, T(4) X A + mate. 
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VENTAJA DE UN PEON Y DOS JUGADAS 


En este caso las Negras conceden la ventaja. Son ellas las que juegan 
sin el Peón de Alfil Rey, cediendo a las Blancas la facultad de efectuar 
las dos primeras jugadas. Partida jugada entre un aficionado (Blancas) 
y el maestro Elson (Negras). 


1. P4R Pa 3. C3AR P4D 
2. P4D P3R 4. P5R 


Esta jugada es bastante floja. 


Las Blancas, para consolidar la ventaja adquirida, deberían transformar 
el juego cerrado en juego abierto con 


4. PXP PxP 5. A3D 
seguido de enroque por el lado de Rey. 
ra P4A! 5. P3A PxP 
6. PXP ASC+ 


Las Negras, con este jaque, ganan otra jugada y se disponen a igualar 
la posición, a pesar de contar con un Peón menos. 


7. A2D AxA+ 9. A3D C(D)3A 
8. DxA C2R 10. 0-0 0-0 
11. C5C 


Esta jugada sería más fuerte si las Blancas no hubieran enrocado. 
Ciertamente, ahora debilitan el ala de Rey adversaria, pero permiten 
que las Negras tomen la iniciativa. 


Mirar  P3TR 14. C3A A2D 

12. C3AR C4A 15. C2R D2R 

13. AXC TXA 16. C3C T2A 
17. C5T?? 


Esta jugada, sin ninguna finalidad precisa, les hace p perdes la partida 
a las Blancas. 


La jugada correcta, en este caso, era: 17. CIR. 
IE ya T(DAAR 18. P3TD 


Otra pérdida de tiempo que acelera la catástrofe. 


18o: TEI 


Las Negras sacrifican la calidad para tener un ataque inmediato 
contra el enroque blanco. 


1 PXT D5T 


atacando simultáneamente el Peón de Dama y el Caballo: algo, por des- 
gracia, tienen que perder las Blancas. 


20. C3C CxPD! 


Al llegar a este punto, se puede momentáneamente salvar la partida 
cambiando la Dama por el Caballo, pero el resultado final sería el mismo. 


21. D4C? CxP+ 22. R2C DxP-+ mate. 
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Jugar al ajedrez es fácil. Jugar bien al ajedrez, también. Pero 
en este segundo caso hay que llegar más lejos de un simple 
«saber mover las piezas». En este libro se explica todo lo que 
un buen jugador de ajedrez debe aprender. No importa que 
no comprenda nada sobre el juego pues, paso a paso, se le 
enseña cómo jugar y cómo vencer. 

Una vez conocidas las reglas del juego se entra en su 
estrategia: aperturas, defensas y gambitos. Más adelante se 
explica la fase media de la partida con sus ataques y 
contraataques. Por último se entra en los finales, en todas 
sus modalidades. 

Para un mejor aprendizaje de este apasionante juego se 
incluyen numerosos ejemplos: partidas comentadas, parti- 
das breves y brillantes, los problemas y las partidas con 
ventaja. Todo explicado de forma que sea una auténtica guía 
práctica tanto para el aficionado recién iniciado como para el 
jugador con experiencia, pero que quiere recordar o ampliar 
sus conocimientos. 
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